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Предисловие 


Здравствуйте! 


Мы рады новой встречес вами. Встрече на просторах вселенной видеоигр. Непобоимся 
этого громкого слова - это действительно безграничная вселенная, в которой каждый 
может найти уголок себе по душе. Надеемся, что наши книги станут надежным путево- 
дителем по этой вселенной. 

Настраницахнашей «ЭнциклопедииЛучших Игр» вы найдете описания действительно 
лучших игр для нашей любимой приставки, настоящих хитов. Например, такого хита, как 
РВагазу Уаг П - вы найдете не только подробнейшее, расписанное до мельчайших 
деталей, полное прохождение этой игры, но и карты всех без исключения городов и 
подземелий, в которых разворачивается действие этой игры. Без этих карт, полное 
описание, не помогло бы вам`в сложных моментах игры. 

Кроме того, вы найдете подробнейшее описание стратегических игр ТНете РагК и Кеа 
Гопе - перед вами открываются все тонкости стратегии и тактики. 

Очень значительную часть игр для нашей приставки составляют аркадные игры - 
простые, но вместе с тем захватывающе интересные, заставляющие забыть обо всем. Так, 
что нет ничего удивительного в том, что таким играм посвящен весьма значительная 
часть объема нашей книги. Ведь даже в самой простой с виду игре, можно найти массу 
секретов и неочевидных нюансов. 

Ну и конечно же, вы найдете в нашей книге огромную подборку кодов. Играть по 
честному, конечно, хорошо. Но, согласитесь, всегда хочется проскочить трудный уро- 
вень, с первой попытки «завалить» слишком уж крутого босса. 

Что ж, коды позволяют вам это сделать. 

Вдальнейшихвыпускахнашей «Энциклопедии» мы продолжим знакомитьвас случши- 
ми играми для нашей любимой приставки. 

Оставайтесь с нами! 


Мы ждем писем с советами и предложениями поулучшениюкнигэтой серии. Нам очень 
важно знать ваше мнение о качестве описания игр, какие рубрики следует помещать в 
будущихвыпусках. 

Пишите нам по адресу: 198005, г. Санкт-Петербург, Измайловский пр., 29, 

Издательство «Нева-Визит» 


До новых встреч - играйте и выигрывайте. 


Авторский коллектив 


А\МУЕЗОМЕ РО550М 
ОТВАЖНЫЙ ОПОССУМ 


Тепзеп ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Прошло с наших архаичных времен ка- 
ких-нибудь 20 лет, и человечество наконец- 
то смогло осуществить свою давнюю мечту, 
автоматизировав все, что только можно. Как 
пелось в песенке из незабвенного «Элект- 
роника»: «Позабыты хлопоты, остановлен 
бег, вкалывают роботы, а не человек!». К со- = |. 
жалению, через столько лет люди, похоже, отр пеар > 
совсем отупели, а вот приличное старое кино 
про мальчика из чемодана они перестали 
смотреть в детстве совершенно точно. По- 
тому что, переложив всю трудовую и мыс- 
лительную нагрузку на толпу бездушных 
железяк, они немедленно дошли до полной 
экологической катастрофы. Дело в том, что 
слегка осмысленной груде металлолома со- 
вершенно все равно, что переводить на му- 
сор. Увидят они лес — переработают, заме- 
тят водоем — загрязнят, про города и гово- 
рить нечего — в момент превратили в боль- 
шие-большие помойки. И управлял всеми этими паразитами злой и сгорбленный 
доктор Машино. Конечно, одному ему пришлось нелегко, управлять такой армией 
глупых и недобрых машин в одиночку — дело трудное и неблагодарное, поэтому он 
нашел еще несколько столь же отвратительных сумасбродов и сделал их своими бли- 
жайшими соратниками и сподвижниками. Они быстренько собрались, распределили 
сферы влияния на планете, каждый из них — 
соорудил себе из подручного материала под- АТ - реаьен 
ходящий костюмчик, оснащенный каким- | АЯ 
либо приспособлением для уничтожения в 
всего живого вокруг,.и немедленно присту- 
пили кработе. С большим энтузиазмом, меж- 
ду прочим. И вот звери, которые давно уже 
поняли, что на людей рассчитывать не при- 
ходится, решили объединить усилия, чтобы 
все-таки попытаться спасти родную Землю 
от полного опустошения, а себя, любимых, 
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от не менее полного вымирания. На роль 
героя они подавляющим большинством го-  ИрЕяан 
лосов решили выдвинуть Отважного Опос- АИЕ$ ТЕ о 
сума, то есть вас. Отныне вы, в лице, точ- 
нее, конечно в морде, но не звучит, данного 
зверя обязаны немедленно пресекать любые 
попытки пресловутого доктора Машино на- 
мусорить не только на планете, но даже в 
своей будущей камере. 


Часть первая 
Те Ват РЕоге$!. Дождливый лес 


Раз, два, три, четыре, пять, я, то есть, вы идем искать! Злодеи расплодились в огром- 
ных количествах, так что вначале бегать за ними далеко не придется. И начинаете вы 
выполнять свое особо важное задание со своего родного тропического леса, поливаемо- 
го приятным тропическим же ливнем, при этом уже порядком загаженного. В нем без- 
мятежно прижились всякие разные роботы, готовые распилить все, что под руку попало. 
Имейте при этом в виду, что им все равно кого или что, поэтому остерегайтесь — примут 
за бревнышко средней величины и переработают, ни разу не задумавшись над происхо- 
дящим, потому что думать им и некогда и нечем. Так что не стоит разводить с ними 
церемонии, прыгайте им на голову, да и дело с концом. Делайте это поаккуратнее, когда 
встречаетесь с самолетами или машинами для уничтожения окружающей среды, да смот- 
рите, не перепутайте врага с капканом или го- 
рой колючек, иначе будет очень больно. Если 
же вам понадобится прыгнуть повыше, смело 
используйте барабаны и катапульты, в изоби- 
лии расставленные по всему лесу. Но не стоит 
слишком увлекаться полетами, потому что 
иногда вы рискуете внезапно налететь прямой 
наводкой на фрезу одной из лесопилок, пост- 
роенных для того, чтобы переводить на опил- 
ки древесину, а не героев-Опоссумов. Так что 
стоит поискать какое-нибудь средство пере- 
движения. Например, носорога или гигантс- 
кую пчелу. Конечно же, они с радостью со- 
гласятся оказать вам посильную помощь в ва- 
шем трудном и благородном деле генераль- 
ной уборки планетарного масштаба, но вот 
именно с силами у вашей пчелы возникнут 
проблемы, и довольно скоро, все-таки она не 
предназначена природой, чтобы таскать на 
себе такие тяжести, так что на пчеле долго не 
покатаешься, и стоит поискать носорога, он 
покрепче будет. 
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Вскоре выяснится, что все леса планеты 
захвачены злым «Пожаром», который и яв- 
ляется, соответственно, первым боссом. 
Кликуху же свою он получил из-за костюма, 
на котором расположен мощный огнемет, с 
помощью которого он с легкостью превра- 
тит вас в симпатичную котлетку из Опоссу- 
ма, если вы ненароком зазеваетесь. Так что в 
битве с боссом, прыгая ему все время на го- 
лову, старайтесь все-таки как-то уворачивать- 
ся от струи огнемета, иначе вам станет не- 
сколько жарковато. Действуя таким образом, вы через некоторое время отобьете у 
него всякую охоту на вас нападать и сможете идти дальше. 


Часть вторая 
ТБе $еа Сауегпт$. Морские пещеры 


Многое можно неожиданно выяснить, отправляясь в столь долгое и опасное путе- 
шествие. Ваш герой, например, с изумлением обнаружил, что всю жизнь провел на 
острове. Теперь придется пересечь океан, чтобы добраться до доктора Машино. Хоро- 
шо еще, что один знакомый бобер оказался большим любителем подводного плавания 
и одолжил лишний акваланг. Нацепив его, Опоссум немедленно погрузился в пучину 
океана и обнаружил, что по пути его ждет немало работы, потому что дно изрядно 
замусорено. Кроме того, в океане развелось 
множество странных существ, похожих на 

АШЕЗОМЕ роз чм 
осьминогов в скафандрах. В мутных водах ЗАУЕЯ ТНЕ ЕМИТЕСЧМЕМТ 
океана также резвились на просторе подозри- | 
тельно нержавеющие роботы. А еще элект- ВЕНЕ 1 
рические угри и акулы, производство кото- =. и 
рых доктор Машино поставил на широкую <. : 
ногу. Но самыми неприятными в общении 
оказались капитаны подводных лодок и ба- 
тискафов, которые забавы ради все время 
норовили подстрелить незнакомую зверуш- 
ку, спокойно плывущую по своим делам, са- 
монаводящейся торпедой. Будь море им пу- 
хом. Чтобы поменьше нарываться на непри- 
ятности, старайтесь передвигаться по пеще- 
рам, тем более, что и с призами там побога- 
че. При случае можно прокатиться на скате, 
но за ним нужен глаз да глаз, а то сбежит. Но 
каким бы путем вы не плыли, а встречи с оче- 
редным соратником доктора Машино вам не 
миновать. Его зовут Нептун, опять же из-за 
костюма — странного сооружения для погру- 
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жения на большую глубину. Несмотря на 
нелепость внешнего вида, он способен пере- 
двигаться с очень большой скоростью. Прав- 
да, на ваше счастье, только По морскому дну. 
При этом он умеет метко стрелять острыми 
гарпунами, но только по горизонтали. Что- 
бы не оказаться на гарпуне, героическим 
Опоссумам рекомендуется держаться повы- 
ше, не давая Нептуну оказаться на одном 
уровне с вами, и время от времени совершать 
налеты на его слабую и беззащитную голову. 
Когда шлем Нептуна треснет под вашим натиском, а сам он пустит пузыри, вы с Опос- 
сумом сможете двигаться дальше, оставляя за собой горы покалеченных врагов. 


Часть третья 
ТБе Агснс Стае. Арктический цикл 


Вылезая из воды, Опоссум обнаружил, что очутился он аж в районе полюса. Что ж, 
и здесь ему придется потрудиться, наводя порядок, так как дружки доктора Машино не 
дремали, задумывая глобальную операцию по 
превращению Земли в гигантскую свалку. И 
даже здесь, в Антарктиде, они отравляют 
жизнь пингвинам и всем остальным, как буд- 
то мало им трескучих морозов. Машино по- 
настроил там всяких нефтепроводов и желе- 
зобетонных конструкций, а в качестве охра- 
ны запустил целую свору собак-роботов и \ 
нескольких охранников на снегоходах, стре- 
ляющих самонаводящимися ракетами. Кро- 
ме этого, будьте осторожнее в пещере. Со- 
сульки там так и норовят упасть прямо на голову, что ничего приятного, как вы уже 
догадались, вам не сулит. Для того, чтобы прыгнуть подальше, используйте старые 
покрышки, кем-то забытые во льдах Антарктиды, но, прыгая, следите, куда приземля- 
етесь. Есть риск опрокинуть Опоссума прямо в воду, а здесь вам не Сочи, Опоссум, в 
отличие от того же моржа, существо нежное 
и теплолюбивое, так что купание в ледяной 
воде без длительной предварительной подго- 
товки здоровья вашему герою ничуть не при- 
бавит. При первом же удобном случае сед- 
лайте чайку, скорость она вам здорово уве- 
личит, хотя это и не решит всех проблем сра- 
зу. Но, пережив массу приключений и отмо- 
розив себе все, что можно, вы наконец добе- 
ретесь до одной из многочисленных ледяных 
пещер, где обитает очередной приспешник 
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доктора Машино, который, заранее облачив- 
шись в костюм бравого хоккеиста, поострее 
заточил свою клюшку, чтобы порубить в ка- 
пусту всякого, кто осмелится потревожить его 
особу. Лучше всего встать на самый высокий 
ледяной островок и прыгать на голову злоб- 
ному хоккеисту, как только он попробует 
прокатиться под вами. Действуйте таким об- 
разом, пока у него не разболится голова, пос- 
ле чего можно с чистой совестью отправлять- 
ся к самому доктору Машино. 


Часть четвертая 
Ог. Мас то’5 Оотат. Владения доктора Машино 


И вот благородный Опоссум достиг города доктора Машино. Неприятно, конечно, 
гулять по грудам металлолома, но придется, ведь от этого зависит судьба всей нашей 
планеты. В своем городе глава мусорной ма- 
фии разгулялся вовсю, навалив громадные 
горы столь милого его сердцу мусора и пона- ЕЯ НЕ ЕМИТВаННЕНТ 
строив всяких туннелей и металлоконструк- ор. маенча те овмяум 
ций, в которых очень просто заблудиться, но 
невозможно найти смысл. Но не все потеря- 
но, потому что встреча с очередным спод- 
вижником доктора, который охраняет его 
личные апартаменты, то бишь бывшую фаб- 
рику по переработке мусора, вам гарантиро- 
вана. Ныне вся фабрика завалена кучами того, 
что раньше на ней перерабатывалось. Так что до дружка Машино еще добраться нуж- 
но. К тому же, не будучи уж совсем глупым, он расставил на всякий случай по всем 
своим владениям отравленные шипы, после встречи с которыми маленькому Опоссу- 
му наверняка придется расстаться с жизнью. Так что лучше избежать такой плачевной 
участи и не лениться попрыгать через шипы, смазанные непонятно чем. Когда отыще- 
те босса среди стальных балок, постарайтесь сразу оказаться выше него, так как он, 
обладая воздушным транспортом с неслабой 
артиллерией, превратит вашего бедного 
Опоссума в фарш, если вы допустите его до 
атаки сверху. 


Последняя битва 


Итак, Опоссум оказался в логове самого 
доктора Машино. Что злодей задумывал по- 
строить в качестве своего дворца, понять 
трудно, потому что строительные работы 
явно приостановлены на неопределенное 
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время. Так что считайте, что*вы оказались на 
огромной стройплощадке. Везде балки, пал- 
ки и прочие стройматериалы явно свалочно- 
го происхождения. Есть версия, что развитие 
событий имеет несколько вариантов. По 
идее, на вас должны были наброситься все 
предыдущие боссы по очереди, но можно ог- 
раничиться только самым первым, и стоит 
поискать лазейку, позволяющую не риско- 
вать лишний раз головой милой зверушки, а 
сразу вломиться к самому Машино. Который 
принял гостя при полном параде. На нем кра- 
совался лучший роботокостюм, оснащенный 
по последним словам моды и техники. Не за- 
был он и про распростертые кулаки и ракет- 
ные установки. Имейте в виду, прежде ваш 
Опоссум и в кошмарных снах не видал на- 
столько самонаводящихся ракет. Они лете- 
ли к бедному герою как мухи к меду, хорошо 
хоть поодиночке, а не все сразу, иначе ваше- 
го Опоссума не спасло бы ничего и никогда. 
Но, в конце концов, Опоссум сумел довести 
докторишку до невыносимой головной боли, 
и тот был вынужден скинуть свой роскош- 
ный костюм. Вот тут-то торжествующий 
Опоссум и придал супостату значительное ус- 
корение путем взаимодействия лапы с филей- 
ной частью противника, причем проделал он 
это, как утверждают современники, вдохно- 
венно и с превеликим удовольствием. 

Наградой же за содеянные подвиги стало 
добавление мордашки Опоссума к одному из 
самых известных мемориалов США. Хотя на 
кой ляд ему это надо, не догадался спросить 
НИКТО. 

Вот такая сказочка получилась у меня 
сегодня. Кстати, сказка ложь, да в ней на- 
мек, добрым молодцам урок. Это что же у 
нас получается, пока мы увлекаемся при- 
ключениями генерального уборщика пла- 
неты, собственная комната покрывается 
очередным слоем мусора? Имейте в виду, 
мои дорогие, что Опоссума вы из картрид- 
жа не выкурите, как ни старайтесь, только 
зря испортите хорошую вещь. Лучше пос- 
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ледуйте-каего примеру в масштабах отдель- 
но взятой квартиры, только не доводите при 
этом родителей до сильной головной боли, 
ато они могут обидеться и отлучить от ком- 
пьютера на недельку-другую. 


Полезные советы 


Собирайте весь мусор, какой попадается 
на пути, чем бы от него не воняло. Дополни- 
тельная жизнь стоит 50 мусорных единиц. 

Не упускайте случая прокатиться на по- 
путном транспорте, особенно на носороге, 
который запросто сшибает всех врагов и про- 
бивает железные переборки. 

Если в вас пустили самонаводящуюся ра- 
кету, немедленно окажитесь над ней. Если 
получится, разумеется. Тогда получится, что 
не она вас, а вы ее сбили. 

На морском уровне пробирайтесь по пе- 
щерам, где меньше врагов, но больше призов. 

В основном, призы попадаются четырех 
видов: позволяющие развивать сумасшедшую 
скорость, позволяющие прыгать с закруткой, 
аптечка и просто жизнь. 

Между уровнями вам будут задавать эко- 
логические вопросы, они влияют только на 
количество очков. 

Используйте разгон с холма, чтобы прыг- 
нуть выше. Если уж попали на бонус-уровень, 
то постарайтесь унести оттуда как можно 
больше, как вы и сами, конечно, понимаете. 

Если на паузе нажать в любую сторону и 
выйти из нее, то окажетесь на последней точ- 
ке сохранения. Если нажать и держать 
А+В-С, а потом «5{аЦ», то произойдет сброс 
всей игры. А если сперва «З{аЦ», а потом все 
остальное, то игра запустится с самого пер- 
вого уровня. 


Управление 


«» джойстика — бежать вправо или влево, 
присесть. 

А, В или С — прыжок, ‘чем дольше дер- 
жать, тем выше. 

«ЗаЦ» — пауза. 
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Управление 


«1» — движение назад, вперед и поворот в сторону. 

А — открывание двери в зоне видимости, производится при освобождении кнопки. 

А+, А+ЗЭ — шаг в сторону без поворота, незаменимое в бою движение. Чтобы 
делать шаг именно влево или вправо, а не по диагонали, отключите в меню пункт 
Чагопа[5. 

В — стрельба из выбранного оружия, шгоо-кнопку при этом лучше не использовать. 

С — смена оружия при наличии альтернативы. 


Описание игры 


И вновь — вы в несколько отдаленном буду- 
щем. Вживайтесь в роль уникального десант- 
ника-камикадзе и — полный вперед, вас ждут 
великие дела! Шутка ли — спасти Землю от на- 
шествия злобных инопланетных роботов, ко- 
торые мчатся через галактику, мечтая устано- 
вить у нас свои порядки. Спасти человечество 
способны только вы. Тем более что от вас даже 
не требуется размениваться на мелочи типа 
полного уничтожения всей их хорошей и раз- 
ной военной техники. Вы просто идете и взры- 
ваете ядерный реактор, которым пришельцы сдуру оснастили свой корабль. И так шестнад- 
цать раз.... Какая ерунда для такого крутого парня, как вы! Правда, жизней у вас поначалу 
негусто, всего-то их три, да и противнички ни- 
чего себе будут — целая дивизия броневых гро- а дне рожь 

м туча ной" В. о аее Чоите» Ах. 
мадин, каждый из которых, как и положено, иг- Е „^ => > у «3 сх © та 
рать в поддавки не намерен. Но все это пока- + > Ра 
жется вам детской забавой по сравнению со 


смертельной пробежкой на выживание по по- : 
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последних сил по коридору, мечтая успеть дос- 
тичь выходного шлюза, пока не рвануло. Не ус- 
пели? Что ж, придется выполнять всю миссию 
заново. Так что, учитывая, что жизней у вас все- 
го три, а кое-кто из роботов будет покруче, чем 
любой босс «Нулевого допуска», то вы имеете 
все шансы растянуть удовольствие от игры 
очень и очень надолго. 

Если Же вы не являетесь законченным эгои- 
стом, а совсем даже наоборот, то ликуйте и го- 
товьте второй джойстик. Да-да, вы неошиблись, 
здесь вы сможете поделиться радостью с другом, забыв о существовании каких-то там пере- 
ходников. Наконец-то вы имеете шанс сыграть вдвоем на одном экране! И, хотя при этом 
экран делится пополам по вертикали, обзор для каждого игрока остается вполне достаточ- 
ным для ведения боя для каждого игрока, так как игровое поле занимает почти весь экран. 
Только в верхних строках отображается следующая информация: собранные ключи, дос- 
тупное к использованию вооружение, количество энергии для текущего вооружения и чис- 
ло оставшихся жизней. При одиночной игре допускается одновременное ношение до девя- 
ти единиц ключей и вооружения, но при парной игре это количество уменьшается до шести 
для каждого из игроков. По кромке экрана идет шкала кислородного запаса, значение кото- 
рой и уменьшается при каждом полученном игроком ранении. Вам предлагается три специ- 
альных уровня для режима дуэли (У$ БаШе). На каждом из этих уровней вы с соперником 
начинаете игру, находясь в противоположных концах лабиринта. По дороге друг к другу, 
если в данном случае уместно называть вас друзьями, в неизменных местах вас ждут всякие 
сюрпризы в виде оружия разнообразных видов, дополнительных баллонов с кислородом 
вместительностью в четверть объема от начального, обычные МИНЫ И «барабаны». Они 
тоже являются минами, но чтобы их взорвать, необходимо попасть в них лазерным зарядом. 
После гибели вы возобновляете игру рядом с последним взорванным вами «барабаном». 
Если вы оказались рядом с «местом записи» или подорвались на мине, то вы получаете 
ущерб, который равен трем-пяти попаданиям стандартного оружия. Имейте в виду, что для 
летального исхода для каждого из вас достаточно шестнадцати таких попаданий, а запас 
стандартного оружия бесконечен. За более под- 
робной консультацией по арсенальному вопро- 
су не поленитесь заглянуть в раздел «вооруже- 
ние», там все написано. 

Вы сможете очень долго гоняться друг за 
другом на весьма ограниченной территории, 
если вы оба являетесь опытными бойцами. Дело 
в том, что в каждом из трех лабиринтов имеет- 
ся не менее одного цикла, позволяющего вам 
такую роскошь. Кроме того, в третьей зоне 
имеются два тайника. Один из них содержит 
четыре регсег*а, он находится за дверью, открывающейся желтым ключом. Второй же 
расположен в тупичке, стены которого окрашены в красный цвет. Дверь замаскирована 
под одну из стен, стоит нажать кнопку А, и она откроется. Выбор здесь таков, что вспоми- 
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нается «Криминальное чтиво», вряд ли, конечно, вы наткнетесь на бейсбольную биту, да 
И на кой она вам сдалась в далеком космосе, но вы найдете, чем тут разжиться, так что 
заходите, не пожалеете. Тем более что соперник тоже не дремлет, и было бы неплохо 
успеть первым поразить его три раза и все-таки выиграть эту дуэль. В случае гибели жертва 
переносится в начальную позицию, теряя при этом все собранные призы. Так что будьте 
внимательны и осторожны. 

Если же на вас нашло избирательно миролюбивое настроение и не хочется устраивать 
разборок с близким человеком, пожалуйста, — нажимайте кнопку «старт» на втором джой- 
стике и сотрудничайте в полный рост. Причем сделать это вы можете в любой момент игры, 
так что нежданный гость не окажется хуже татарина, а наоборот, придется более чем кста- 
ти, за что будет вам очень благодарен. Согласитесь, это весьма удобно. Второй ствол здорово 
облегчит вашу борьбу с инопланетными окку- 
пантами. Есть тут, правда, одна неувязочка — 
игровой уровень партнера должен быть доста- 
точно высок, потому что по выполнении мис- 
сии обоим бойцам надо вовремя добраться до 
шлюза. Так что не стоит приобщать к игре даже 
самую классную девчонку, если она путаетджой- 
стик с миксером — завязнете! Зато если она не 
только красавица, но и заядлая геймерша, вас 
ждуттрогательнейшие мгновения раздела не из- 
менившегося количества призов и продолже- 
ний. Но постарайтесь не доводить ситуацию до 
раздела имущества, все-таки совсем уж испор- 
тить другдругу игру вы не могли, так как заряды 
одного бойца другому не вредят. Правда, у пар- 
ной игры есть еще одно слабое место — отсут- 
ствие шкалы бонусов. 

Если бы оружие и кислородные баллоны 
можно было только собирать на поле боя, я не 
знаю, смог ли бы хоть кто-нибудь пройти сию 
игрушку до победного конца или нет. При та- 
кой бронированности у большинства проти- 
востоящих десанту роботов в игре очень ошущается острейшая нехватка этих призов. К 
счастью, получить их можно и другим способом. Если присмотреться к информационно- 
му табло, под индикатором количества жизней находятся три лампы, а справа от них — 
уменьшенное изображение некоего приза. Лампа загорается при уничтожении врага без 
потери кислорода и гаснет при ранении. Зажгли три лампочки, получайте честно зарабо- 
танный бонус — приз. Сперва выдается полная подзарядка кислородом, потом саппоп, 
ключ, [осК-оп, $ргау, регсегили полный боекомплект для всего собранного оружия, бгеаКег, 
ключ, жизнь, ЮМирйе!, боекомплект, после чего цепочка начинается заново. 

В игре Вюо4$По! имеется некая система запертых дверей и ключей к ним. Что в совокуп- 
ности с тайниками за фалышивыми стенами придает этой «стрелялке» сочный «бродилоч- 
ный» оттенок. В помощь заблуждающемуся игроку в правом верхнем углу находится карта, на 
которой показана схема окрестностей. Места дислокации игроков отмечаются крестиками. 
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Особенно полезно все-таки хоть одним глазом 
поглядывать на эту карту во время завершающей 
миссию пробежки. А воттайники, даже раскры- 
тые, на ней не изображаются. Вы просто выхо- 
дите за пределы контура лабиринта. Если оружие 
используется или происходитего смена, карта ис- 
чезает. Ключ из бонусовой цепочки открывает 
двери, ведущие в некоторые комнаты, которые 
можно тоже считать тайниками. Кстати, неко- 
торые из ключей просто изымаются при перехо- 
де на следующий уровень. Как это ни странно, 
на уровне они явно являются лишними. 

Что касается графики, то она вполне может вызвать у особо впечатлительных неболь- 
шой приступ клаустрофобии. Росписи на стенах не отличаются особым разнообразием, 
но за счет увеличения пространства экрана производят довольно приятное впечатление 
своей красочностью. Конечно, узкие коридоры, по которым вам приходится пробирать- 
ся, то и дело цепляясь за стены своим громоздким вооружением и аквалангами и застревая 
на поворотах, вполне способны навеять мечты о космических панорамах и туманных 
далях, но, увы, ничего этого здесь не наблюдается, как и снайперов на крышах, впрочем. 

Зато видимость настолько хороша, что невозможно не разглядеть противника во 
всей красе, находясь на расстоянии поражения. Особенно удобно использовать при- 
цел 1оскК-оп. Несложно также увернуться от вражеского заряда, который замечается 
вовремя. А в условиях столь хорошей видимости вы имеете все шансы замечать их как 
можно раньше, что сильно упрощает маневр. 

К сожалению, во время прохождения миссии вам придется обойтись без музыкаль- 
ного сопровождения, которое заменяется неким набором компьютерных шумов, что, 
очевидно, должно придать реализм происходящему на экране. Конечно, оцифрован- 
ная речь, то есть — пара слов и несколько хриплых выкриков не слишком помогает 
созданию задуманного эффекта, но от тех мест игры, где есть музыка, впечатление 
остается вполне благоприятное. Возможно, что на полноценное шумовое сопровож- 
дение не хватило ресурсов приставки. 

А сейчас — несколько общих советов по ведению игры. Если полениться и не истребить 
всех врагов на уровне, ваше положение здорово осложняется после взрыва реакторов. Все 
недобитые роботы будут изо всех своих сил 
мешать вам добраться до выхода. Так что сто- 
ит заранее позаботиться о полном истребле- 
нии этих лапушек. Если уничтожать легких ро- 
ботов группами, не перемежая бойню поедин- 
ками с тяжелыми машинами, то ваши шансы 
на получение бонуса существенно возрастают. 
В ближнем бою лучше используйте мощную 
пушку или многостволовки, а вот скорострель- 
ное оружие стоит приберечь для отстрела бег- 
лецов. Старайтесь держать расстояние. Если 
хочется обезвредить мину, очень быстро на- 
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ступайте на нее и как можно скорее отбегайте, успеете до взрыва — все в порядке. Для 
больших шансов успеть к выходу рекомендую заранее разобраться с препятствиями, заго- 
раживающими проход, на обратном пути у вас не будет времени обходить их. Мины могут 
сослужить вам добрую службу, если удастся заманить на них врага. Чаще всего он от этого 
дохнет сразу и без всяких хлопот с вашей стороны. Враги вступают в бой только после того, 
как вы их увидите, но попасть к ним втыл невозможно. 

Когда, сделав свое дело, вы помчитесь к выходу, карта, конечно, может очень вас 
выручить, но все-таки не помешает запомнить кратчайший путь к шлюзу. Дело в том, 
что, к сожалению, участок видимости слишком мал. Кроме того, по карте невозможно 
определить, в какую сторону направлен персонаж. Лучший способ успеть выбраться 
— это устроить себе тренировочный забег до выхода и обратно перед тем, как в после- 
дний раз ударить по реактору. Помните, что в поворотах ваш персонаж очень инерци- 
онен, так что начинать и завершать эти действия следует заранее. Постарайтесь не 
касаться стен и вовремя открывать двери. Помните — только открытые ключом пере- 
городки больше не закрываются. В частно- 
сти, попав в реакторную комнату, заблагов- 
ременно откройте внутреннюю дверь и не 
спешите нажимать на А, пока не пройдете 
через нее наружу — двери отсеков возле ре- 
актора обладают блокировочным механиз- 
мом, как в любом шлюзе. В случае вашего 
застревания между створками ваше освобож- 
дение займет не менее пяти драгоценных се- 
кунд. Заметьте, что кнопка А в сочетании с 
направлением джойстика приводит к шагу в 
сторону, а не к открыванию дверей... 
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Почти все оружие в игре порождает лазер- 
ные заряды различной мощности. В скобках 
после названия указан боезапас и, где это воз- 
можно, количество выстрелов, требуемое для 
поражения игрока. В случае с многостволь- 
ным орудием засчитывается только полное 
попадание залпа. 

ВгеаКег (9/9) 

МТХ 9Х1, разрывная граната с радиоуп- 
равлением. Оружие, по мнению создателей, 
гениальное, но в управлении все же несколь- 
ко громоздкое. В пылу боя как-то сложновато упомнить о том, что жать надо не на 
турбо-кнопку, а на обычную. Если же учесть, что ее надо отпускать, как только выпу- 
щенная граната-диск долетит до противника, то справиться с этой штукой становится 
действительно непросто. Оснащена она семью зарядами, которые образуются при взры- 
ве, вызываемом по радио. Но поражающая сила у них невелика. 

Саппоп (6) 
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МТХ225 МоцаЕ, плазменная штурмовая пушка. Каждый ее выстрел равносилен 
пяти стандартным зарядам. Но для достижения желаемого эффекта эта «мортира» дол- 
жна находиться в руках опытного и меткого 
стрелка, так как скорострельность ее крайне 
слаба, а боезапас очень мал. 

Степаде (8/5) 

СКЕММА-КП,, гранатомет. Гранаты ле- 
тят довольно далеко, но не стоит стрелять со 
слишком близкого расстояния, потому что 
взрыв может задеть и вас. И не рассчитывай- 
те на получение бонуса. 

Кшепе! (4) 

МераЕ№Мх1|, «реактор местного действия». 
Мощнейшее оружие, которое можно обна- 
ружить только в тайниках на последних уровнях. Является оружием массового пора- 
жения, наносит сильный урон всем врагам, попавшим в зону поражения. Опять же не 
рискуйте применять этот вид оружия, находясь вблизи адского разрыва. Это может 
повредить и вашему здоровью тоже. 

ГосК-оп (21/10) 

ГОСКОМ ГЕКО ОМЕ, бластер с лазерным прицелом. Очень приятная самонаво- 
дящаяся штука, от которой может ускользнуть только очень шустрая цель. Оснащена 
зарядами средней мощности. 

Р1егКег (14/7) 

6К У\/ЕАРОМЕХ, плазмотрон! Очень мощное оружие. Мощность эта обусловлена 
высокой проникающей способностью выпускаемых зарядов. Для расчетливого игрока 
открывается великолепная возможность поражать врагов через стены, а также через 
тела прочих участников схватки. 

Вар (42/23) 

840-40, полуавтоматическая пультовая винтовка. Слабое, но скорострельное ору- 
жие с малой степенью разброса зарядов. 

ЕЮ созпеЕ (11/6) 

ВВ101, дефлектор «упругих» зарядов. Стреляет долгоиграющими огненными шара- 
ми, которые от стен отскакивают, а врага разят наповал. 

эргау (42/19) 

560-60, плазменная винтовка с широкой 
зоной поражения. Очень удобно в примене- 
нии для уничтожения нескольких врагов од- 
новременно, так как обладает большим раз- 
бросом зарядов. 

Ти-Бо{ (17/7) 

Как и следует из названия, этот «фрукт» 
стреляет одновременно тремя зарядами под 
небольшим углом. Эффект аналогичен пре- 
дыдущему, но, конечно, будет и позаметнее, 
и понадежнее. 
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Враги 


Уровень навороченности вражеских машин будет, естественно, возрастать. От уров- 
ня к уровню вас будут поджидать все более сильные и коварные роботы. Вот их непол- 
ный перечень. В скобках после названия указана средняя мощность орудий, то есть 
сколько залпов из них требуется для поражения игрока, и брони, то есть количества 
попаданий из стандартного лазера противника. 

зепёгу 

Андроид, двуногий прямоходящий робот. Встречается трех типов. Первый(11/4) стре- 
ляет какой-то гадостью с шипами, с паузой после попадания. На самых высоких уровнях 
встречаются идентичные роботы с большей (порядка 9) мощностью брони. Второй (16/4) 
вооружен стандартным лазером. Если повезет, то его можно прикончить с одного выстре- 
ла. Вот только бонус за них обычно не дают. 

{гоПе{ (11/8) 

Броневой бредун, вооружен такой же шипастой гадостью. 

ВЪога (12/12) 

Киборг на летающей платформе. Использует все тот же способ нападения, но при 
этом не блещет хорошим глазомером. Короче — мазила редкостный. 

Веа$ё (13/6) 

Мускулистые двуногие киборги. Хоть и вооружены пушкой, предпочитают порож- 
дать рельефным пузом некое подобие рикошетовских зарядов. Кроме того, обладают 
защитным полем, отражающим все заряды, кроме гранат и плазмы. 

УЙгецеа4 (16/18=9+13) 

Самый мощный робот, изображенный на заставке, от него неловкому игроку мо- 
жет достаться, и очень сильно. Очевидно, каждая из трех его частей рассматривается 
игрой как отдельный робот. Если очень постараться, то можно научиться огребать с 
этой груды металлолома и плоти целый бонус, причем при помощи обычного оружия. 
Хотя, конечно, пушка помощнее здесь будет гораздо уместнее. 

ТафоЕ (11) 

Этот робот относится к классу ВАТТЕЕТЕСН! Вооружен шипастыми зарядами и 
гранатометом стандартной мощности. Имея с ним дело, лучше всего применить сле- 
дующую тактику: заманить его к колонне или к двери, а самому встать за ней. Безо 
всяких усилий с вашей стороны тупоумная 
жестянка впишется в препятствие и превра- 
тится в груду запчастей и металлолома. 

’ Разта Мап. 

Робот как робот, ничего выдающегося. 
Вот только и особенности, что плазменный. 

Охранные дроиды. 

Летают себе вокруг ствола реактора, на- 
падают, но не очень часто. Самый простой 
способ их уничтожения —стрельба по каса- 
тельной к орбите. 

Ствол реактора. 

Стреляет часто, но вразнос. 
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ВОВВА & 5ПХ 
БУБА И ПАПКА 


Соге Деярп ® Количество игроков 2 ® Бродилка 
Рейтинг 


Описание игры 


Уровень 1: 
Лес с пришельцами 


Топаем себе спокойно вперед и вперед. 
После чего нужно убить два зеленых кус- 
тика, после чего запрыгнуть на небольшой 
уступ и добить встретившихся там. Даль- 
ше вам предстоит столкнуться с синими 
жуками, которые также не представляют 
особой опасности, продвигаемся до тупи- 
ка. Затем надо вставить палку в стену и по 
ней подняться наверх. Чуть позже вам 
встретится гриб, на который нужно зап- 
рыгнуть, и для того, чтобы вас не пере- 
шибло камнем, успеть отскочить назад, 
после чего, используя его как батут, зап- 
рыгнуть наверх. С другой стороны обрыва 
вам встретится камень, который нужно 
подцепить палкой, после того как камень 
скатится вниз и его перекинет на проти- 
воположный берег, следуйте за ним. Дальше вперед и вперед до встречи с двумя 
маленькими пришельцами, тут все просто: с максимально большой дистанции 
запустить в них палкой, после чего один из них ударит ею другого и появится 
возможность забраться наверх. Пройдя дальше, спускаетесь вниз, захватив по 
пути аптечку. Быстренько разберитесь еще с парой жуков и не забудьте увернуть- 
ся от выстрела большого пришельца. Затем прыгаете на дерево и вниз, просле- 
дите чтобы дерево следовало за вами. По дороге разберитесь с некоторым коли- 
чеством синих жуков, и подойдя к стене, вставьте в нее палку, запрыгивайте на 
палку, потом на дерево, потом на скалу и бегите дальше, до скалы с камнем. В 
прыжке киньте палку в камень и запрыгивайте на скалу. Потом, спрыгнув вниз, 
метайте палку в красную плесень, запрыгивайте на нее и вперед на скалу. Бегите 
вперед, где вас уже поджидает пришелец. 

Поздравляем вас с окончанием первого уровня. 


ие АУ Е 


23 


ВОВВА & $5 Х 


Уровень 2: 


Звездный корабль Валдоса 

Пароль: 2,1\?В 07/1? 

Тут тоже все просто. В тюремной каме- 
ре, в которой вы очутились, подойдите к 
бочке и сковырните ее, чтобы открыть вен- 
тиляционную шахту. Теперь подойдите к 
противоположной стенке и воткните в нее 
палку, после чего удирайте через открыв- 
шуюся вентиляционную шахту. 

Затем привычным движением сковырните крышку с бочки, дерните рубильник 
у левой стенки. Подождите, пока красная жаба залезет в бочку, затем запрыгните на 
левую платформу и киньте палку в рубильник на потолке. С платформы перепрыг- 
ните на очередной уступ и палкой переключите рубильник. Теперь к жабе, распры- 
гавшись, забраться на платформу и на ней проехать вперед. Там, немного пробе- 
жав, дерните рубильник и распрыгайтесь на мячике, который с помощью палки 
можно гонять влево или вправо. Мячик подогнать к правой стенке и с него забрать- 
ся на верх. Затем вам предстоит разблокировать пять дверей, для этого прыгайте в 
телепорт. Кнопкой под экранчиком можно переключать уровни, на которые вы 
хотите переместиться. Единственная сложность может возникнуть во второй тю- 
ремной камере. Сбейте палкой крышку в высокой бочки, затем с помощью кнопок 
активируйте два правых вентилятора и не включайте левый. Теперь запрыгните на 
низкую бочку и перемешайте варево в большой. Запрыгните на воздушный пузырь, 
пригнитесь и летите до вентиляционного отверстия. 


Уровень З: 


Вулкан 

Пароль: СЕОКВ?483 М 

Уровень весьма непростой, так как при- 
дется много прыгать по камням в раска- 
ленной лаве. Никаких особо сложных го- 
ловоломок тут нет, так что особых про- 
блем возникнуть не должно. Для начала 92000 
идите вперед, пропустите скачущий ка- | 
мень. Перепрыгните на соседний уступ, 
после чего начинайте по камням прыгать через лаву. Теперь, допрыгнув до после- 
днего камня, метните палку так, чтобы она ударила сзади по камню и камень бы 
упал в лаву. Запрыгните наверх и убейте слишком настырную летучую мышь. Те- 
перь пройдите вперед и пропрыгайте по появляющимся камням в огненном водо- 
паде. Затем сбейте кусок скалы на под самым потолком и перепрыгните еще через 
один огненный водопад. Теперь вам нужно действовать быстро. Установите палку 
в стену и, пока не появился огненный фонтан, запрыгните на нее, а затем на 
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уступ, после чего переползите на противо- 
положную сторону по веревке. Как види- 
те, ничего сверхсложного. Так что дальше 
вы вполне справитесь и сами. 


Уровень 4: 


Морской храм 

Пароль: ЕС1ОСММРОГ., 

А на этом уровне придется немного по- 
плавать. Для начала проплывите налево и 
соберите все, что валяется на морском дне. Опасайтесь ядовитых рыб и летающих 
игл. Используйте палку для запрыгивания на недоступные стены, слива воды и от- 
крытия опускающихся каменных плит. После падения плывите направо, запрыги- 
вайте на уступ и вставьте палку в стену с противоположной стороны уступа. В этот 
момент вода уйдет и вам надо успеть, спрыгнув вниз, пробежать и, вставив палку в 
левую стену, запрыгнуть наверх. Теперь пригнитесь, чтобы увернуться от летящих 
игл, и, вставив палку в дыру в стене, запрыгивайте наверх. Откройте с помощью палки 
дверь и следуйте дальше. Дальше вам следу- 
ет пробежать до следующего экрана, увора- 
чиваясь от игл. Откройте дверь в затоплен- 
ном проходе и, избегая ядовитых рыб, по за- 
топленному туннелю ныряйте вниз и нале- 
во к рубильнику. После этого, проявив дол- 
жную сноровку и немного сообразительно- 
сти, вам не составит особого труда исследо- 
вать и этот уровень. Желаю удачи. 


Уровень 5: 
Космопорт 


В начале 5-го уровня вас затолкнет на эскалатор красный гуманоид. Убить 
его нельзя, поэтому, возвращаясь назад, просто перепрыгните его и возьмите 
там бонусы. Впереди вас ждет сюрприз — электроловушка. Нужно бросить в нее 
палку и подождать, пока ее перетрясет током. После палочковой электротера- 
пии смело проходите через ловушку и обязательно наступите на кнопку — это 
отключит ловушку и пропустит палочку обратно. Затем поднимайтесь по эска- 
латору. Будьте осторожны, т. к. сверху по вам будет стрелять лазерная самонаво- 
дящаяся пушка: нужно вовремя пригнуться. После эскалатора вы подойдете к 
летающим-стреляющим стульям. Чтобы затормозить один из стульев, ударьте 
его палкой, затем запрыгивайте на него и бейте следующий, а с этого стула зап- 
рыгивайте на козырек и дальше на платформу. Пробегите вперед и остановитесь 
между кнопками, перед знаком. Нажмите на правую кнопку и запрыгивайте на 
автопогрузчик. С него прыгайте вправо на чемоданы. Там вы увидите бонусы. 
Когда вы будете их брать, по вам выстрелит пушка и собьет один из чемоданов, 
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который упадет и нажмет на кнопку, выключающую летающий стул. Перепрыг- 
ните на левую платформу и нажмите там кнопку. Она отключит шипы. Спускай- 
тесь вниз и бегите вперед. 

Около эскалатора обязательно наступите на мелкого гуманоида. После пос- 
ледующих неудач вы будете начинать уровень с этого места. Пробегите вперед по 
спускающемуся эскалатору. Останавливаться нельзя будет даже на земле, т. к. с 
потолка бьет много лазерных пушек. 

Добежав до летающих стульев, дождитесь, пока ближний к вам стул немного 
не опустится, а затем ударьте его палкой. Подпрыгните и ударьте второй: он 
упадет. Подойдите к нему вплотную и дождитесь, пока первый стул не улетит 
наверх. Запрыгивайте на второй стул и вставляйте палку в дырку. Запрыгивайте 
на палку, потом на второй стул и оттуда наверх. Там опять стул. Ударьте его 
палкой, запрыгните на него и наверх. 

Идите вправо. Там вы увидите чемодан, лежащий на эскалаторе. Спуститесь к 
нему, встаньте слева и столкните его вниз, на клетку с дрожащегубыми. На этих 
клетках без чемодана ездить нельзя. Если 
не попали, то немного подождите, и к вам 
приедет следующий чемодан. Запрыгивай- 
те на эту конструкцию, и только с нее вы 
сможете попасть на следующую крышу. 
Там вы увидите один чемодан внизу и три 
чемодана наверху. Встаньте справа от 
нижнего чемодана, подпрыгните вверх и 
ударьте палкой по верхнему левому чемо- 
дану. Он упадет, а вы сможете взобраться 
наверх. Под потолком есть рубильник, ко- 
торый надо переключить, просто подпрыг- 
нув к нему. Этот рычаг включает автопогрузчик и если вовремя запрыгнуть на 
него, то он отвезет вас наверх, а там есть бонусы. 

Автопогрузчик привезет к вам чемодан. Кидайте в него палку, и он скинет его 
на эскалатор. Этот чемодан уедет вверх, а вам надо бежать за ним и скинуть его 
вниз. Дальше нужно спрыгнуть на него, а затем запрыгнуть на крышу и немед- 
ленно спускаться вниз. Чемодан приедет и остановится. Вам нужно срочно его 
столкнуть на другой эскалатор, потому что его тогда схватит автопогрузчик и 
увезет назад, к рычагу в потолке. Если вам 
удалось все правильно сделать, то возвра- 
щайтесь назад, только бегом, потому как 
там четыре лазерные пушки под потол- 
ком. Гот чемодан, который вы столкнули 
на эскалатор, теперь лежит здесь, зажав 
кнопку включения автопогрузчика. Взби- 
райтесь на чемодан и с разбегу запрыги- 
вайте на автопогрузчик. Оттуда прыгайте 
на платформу. По эскалатору надо под- 
ниматься на карачках, поймав момент, 
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когда летающий стул будет максимально 
близок к вам, иначе он вас собьет. За эс- 
калатором из дырки вылетит еще один . 
стул, поэтому приготовьтесь ударить его 
палкой. Запрыгивайте на стул и оттуда на- 
верх. Наступите на малыша, и теперь вы 
будете начинать уровень отсюда. 

Вставьте палку в дырку. Это на неко- 
торое время отключит эскалаторы. И бе- 
гом поднимайтесь наверх. На карачках 
пробирайтесь влево до самого конца к че- 
модану, не останавливаясь ни на секунду, а то поедет эскалатор. После того 
как вы доберетесь до чемодана, столкните его на эскалатор и ползите за ним. 
Как только чемодан остановится, залезьте на него и прыгайте вверх. Вставьте 
палку в дырку и залезьте на нее. Наверху будет аэромобиль, который извергает 
из своего сопла смертоносный огонь. Поймайте момент и прыгайте наверх, на 
крышу аэромобиля, а оттуда на платформу. Дождавшись палочку, идите влево 
по канату. Идти нужно по три — четыре шага. Как только доберетесь до плат- 
формы, прыгайте наверх и идите теперь влево. Под пролетающими стульями 
можно пригибаться. 

После того как вы пройдете по канату, залезайте наверх на платформу. Ударь- 
те палкой автопогрузчик и срочно запрыгивайте на него. Но долго кататься вам 
не придется. Как только увидите справа платформу, прыгайте на нее. С аэромо- 
биля запрыгивайте на верхнюю платформу. Пробегите под летающим стулом и 
забирайтесь наверх. Опять придется идти по канату. На той стороне будет ма- 
лыш, теперь вы стартуете отсюда. Идите влево и прыгайте вниз. 

Финальная битва. Вам придется сра- 
зиться с самым главным негодяем в этой 
игре. Он сидит за стеклом и управляет ки- 
берорганизмом. Короче, там на полу ле- 
жит кустик, но он скоро оживет и будет 
вас убивать. Но и вы не робейте. Пока он 
маленький, с ним ничего не поделаешь, 
но потом он вырастет и окажется, что это 
замаскированный автопогрузчик, но не- 
много модифицированный. Бейте его все 
время палкой, преимущественно по голо- 
ве, и если вам повезет, он развалится на 
части. На этом игра закончена. 
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КОНТРА 


Копати ® Количество игроков 2 ® Боевик 
Рейтинг 


Предыстория 

Что же выделяет Сопна Нага Согр$ из череды подобных аркад? Во-первых, оше- 
ломляющая вариативность. Вы выбираете одного из четырех персонажей, причем каж- 
дый пользуется собственной техникой и, ра- 
зумеется, имеет сильные и слабые стороны. а, а... го | 
Оружие героя многократно меняется по ходу ЕЕ соо. = УРвЕзе, зтарт 
игры. И, главное, в определенных местах вы |5 Ис 
можете менять сюжетную линию, каждая из 
которых ведет в свой мир к абсолютно уни- 
кальным приключениям. Игра имеет четыре 
финала, используя все комбинации можно 
проходитьее почти бесчетное количество раз. 
Стоит упомянуть буйную и несколько пато- 
логичную фантазию создателей, которая при- 
дает «контре» своеобразное и неповторимое 
очарование. = — — 

Что же, вперед. На этот раз злой гений, АТ 0  аеь лот. 
которого все зовут Герцог, наплодил мутан- Ч щ ` 
тов и теперь планирует взорвать земной шар 
сверхмощной атомной бомбой. Сумеете ли 
вы остановить тирана? 


Управление 
А — смена оружия 
В — огонь 


С — прыжок 

3 — идти направо 
« — идти налево ЗАЗЕВЕНУЕ, ХУ Ям 7 
\\ — целиться вверх - 
Ч — залечь 

*‚ + В — стрелять в указанном 
направлении 


| игрок 
2 игрока 
Опции 


ЗО ЗИ Му ММриИА дяз»а 
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Начните с последней строчки. Определи- 
те режим сложности и количество жизнен- 
ных кредитов. Потом приступайте к выбору 
персонажа. 


Персонажи 
Вау 


Вы должны помнить этого героя по пре- 
дыдущим версиям «Контры». Термальны- 
ми детонаторами здесь никого не удивишь. 
Ими пользуются все участники игры. Ла- 
зерная винтовка бьет недостаточно силь- 
но, а вот крупнокалиберная винтовка дей- 
ствует очень эффективно, несмотря на ма- 
ленькую скорострельность. Особенно она 
полезна против боссов. Самонаводящиеся 
ракеты, наоборот, прекрасно действуют 
против простых врагов. И, конечно, веер- 
ный автомат помогает Рэю укладывать це- 
лые толпы. 


$Кеепа 


Шина — подружка Рэя. Конечно, она де- 
вушка, но в плане вооружения может поспо- 
рить с главным героем. Особенно полезен 
плазменный автомат. Навесной гранатомет 
обладает потрясающей убойной силой, но 
попасть из него в цель крайне трудно. Лазер 
стреляет медленно, но убивает сразу не- 
скольких врагов. Луч веерного лазера охва- 
тывает большую территорию, но бьет недо- 
статочно сильно. 


Капа 

Кибог-волк, одержимый жаждой мести. Его огненный кулак — самое сильное ору- 
жие во всей игре. Фотонному пулемету явно не хватает мощности. Огнемет тоже не 
слишком эффективен, но под прикрытием его пламени можно смело бежать вперед, 
не опасаясь внезапных нападений. Неимоверно сильный плазменный шар, к сожале- 
нию, бьет только вперед. 


Вгомипу 


Вы столкнетесь с подобными роботами на одном из уровней, но там они будут 
служить врагу. Этот шустрый малютка — перебежчик. Он навсегда решил встать на 
зторону добра. В служении новым идеям совершенно незаменим волновой лазер, под- 
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линная машина убийства. Железные сюри- 
кены бьют быстро и сильно. Шар на цепи 
позволяет не целиться. Но особенно забавно 
выглядят шары, плотно окружающие героя. 
Стоит вам отпустить кнопку, и они разлета- 
ются во врагов. 


Прохождение 


Игра начинается с того, что вы врезаетесь 
в толпу врагов. Естественно, герой сразу вы- 
бирается из машины, чтобы разобраться с 
теми, кто мешает движению. Тут то все и на- 
чинается. 

Враги, разумеется, не остаются безуча- 
стными. На вас обрушивается шквал огня 
и возникает первая задача — выжить. Кро- 
ме этого, необходимо собрать как можно 
больше призов. В них ваше оружие, без ко- 
торого продолжение игры просто невоз- 
МОЖНО. 

Через некоторое время дорогу преградит 
гигантская стальная гусеница. Стреляйте ей 
в голову, если не хотите задержаться здесь 
надолго. Первым боссом окажется паук, вооруженный огнеметом. Главное, не подхо- 
дите к нему слишком близко. Скоро тварь вспыхнет и опрокинет дом, закрывающий 
дорогу к следующему боссу. 

Этот гигант одним взглядом вызывает смертоносные гейзеры. Чтобы избежать их, 
встаньте в середину экрана. Стреляйте врагу в глаз. 

Когда с боссом будет покончено, вы окажетесь перед первым выбором дальнейше- 
го развития сюжета. Это решение не сильно скажется на следующей задаче, в любом 
случае, вам придется бороться с безумным ученым, верным подручным зловещего 
Герцога. 

Сначала на вас буквально повалятся мотоциклисты. Уворачивайтесь, как може- 
те. Следующими врагами будут роботы, лезущие из-под земли. Только когда вы 
разделаетесь со всеми встречными, появит- 
ся очередной босс. Следите за ним внима- 
тельно, вовремя подпрыгивайте и цельтесь 
в ГОЛОВУ. 

Дорога открыта, и снова вы оказываетесь 
перед выбором. Если, спустившись в бункер, 
герой начнет крушить стены, продолжится 
прежняя сюжетная линия. Если вы забере- 
тесь по первой стене наверх, загадочный кло- 
ун предложит вам отправиться на далекую 
планету. 
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Попробуйте согласиться, и герою придет- 
ся испытать себя в межзвездных единобор- 
ствах на гладиаторской арене. После трех 
побед над мутантами он сможет стать прави- 
телем страны обезьян. 

Достойное завершение игры, но на зем- 
ле ждет герцог. Итак, за разрушенными сте- 
нами бункера оказывается еще один босс. 
Он великий астролог и в совершенстве вла- 
деет искусством превращения. Готовьтесь 
к нечеловеческим атакам. Сначала волшеб- 
ник будет оборачиваться своими любимы- 
ми созвездиями. Если это никак не подей- 
ствует на вас, он прикинется детскими ку- 
биками и начнет атаковать вас, составляя 
из них разные фигуры и механизмы. Всегда 
цельтесь в красный квадрат. Рано или по- 
здно враг предстанет перед вами несчаст- 
ным и безоружным. 

Теперь вы испытаете последствия своего 
выбора. 

Например, в первом случае герою при- 
дется лететь на самолете. Это непросто, 
после многих приключений в воздухе вас по- 
добьют, и только мужество пилота спасет 
персонажа. 

А на земле будет ждать новый босс. Это 
гигантский ребенок. Он размахивает ру- 
ками, делает самолетики, словом, ведет 
себя абсолютно непосредственно. Но 
именно эта детская наивность может при- 
вести вас к гибели. Так что отбросьте жа- 
лость и стреляйте. 

Когда вы справитесь с ученым, вас от- 
правят на поросшую джунглями планету. 
Многочисленные гоблины не самая боль- 
шая опасность. Гораздо труднее отбиться 
от вылетающих из статуи стекоз. За мостом 
придется сражаться с очередным боссом. 
Цельтесь в красную лысину и он долго не 
протянет. 

На уровне динозавров берегитесь ядови- 
тых испарений, они могут отнять всю жизнь. 
Следующий босс — железный шар, кидаю- 
щийся собственными конечностями. Пото- 
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ропитесь, ему на помошь спешит еще один. 
Впрочем, и вдвоем они не задержат героя на- 
ДОЛГО. 

Гораздо более противный босс ждет в бун- 
кере. Не торопитесь — на его уничтожение 
уйдет не меньше пятнадцати минут. 

И снова выбор. Научный консультант 
предал вас. Предположим, вы решили разде- 
латься с ним, прежде чем продолжить поис- 
ки Герцога. Машина предателя преграждает 
вам путь, а из нее лезут разные мутанты. Не 
спешите убивать всех, в конце концов, одно 
из созданий ученого прикончит собственно- 
го творца. Правда, потом вам придется разде- С 
латься с монстром. и 

Вы продолжаете странствие в поисках 
главного злодея, организовавшего все эти 
неприятности. На этот раз на моторной лод- 
ке. Боссы нападают один за другим. Первые 
три не могут причинить вам серьезного вре- 
да, они только ломают транспортное сред- 
ство. Но дальше морские создания объеди- 
няются, и вы оказываетесь свидетелем совсем 
странных превращений. 

Прыгающий робот атакует вас ракетны- 
ми ударами. Потом железный страус на- 
правляет на вас луч лазера и несет огнен- 
ные яйца. И, наконец, враг воплощается 
еще в одного робота. На этот раз на гусе- 
ничном ходу. Малейшая неосторожность — 
и герой будет раздавлен. 

Преодолев все испытания, вы попадаете 
на базу Герцога. Сколько вы его искали! Нач- 
ните с пушек и странных гимнастов, кото- 
рые пытаются остановить вас. Сам Герцог дерется железной клешней, а главное — 
бегает и прыгает с неимоверной скоростью. Опыт, приобретенный в опасных путеше- 
ствиях, не пройдет даром. Прыгая по спасательным капсулам, вы добьете ненавистно- 
го монстра. И окажетесь перед последней задачей: обезвредить ядерную ракету, с по- 
мощью которой Герцог надеялся уничтожить весь мир. Ползите наверх, сокрушая все 
на своем пути. Впереди ждут еще боссы. 

Гигантский червь плюется огнем, но гораздо опаснее тварь из колбы. Сначала ей 
нужно отстрелить все конечности, и только когда голова урода превратится в красный 
глаз, вы сможете открыть по нему огонь. 

Осталось только спастись с летящей ракеты. В этом вам поможет верный пилот. 
Возвращайтесь домой, вы спасли мир от очередного злодея. 
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РУЧАМП НЕББУ 
ПИНАМИТ ХЕДАИ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Но за кулисами скрывается страшная 
опасность. Ужасный Брюин, актер-не- 
удачник, тоже хочет, чтобы публика при- 
знала его огромный талант, он уверен, что 
должен стать звездой, чего бы это ни сто- 
ило. И даже если это не удастся ему как 
актеру, он готов добиться этого, разобрав- 
шись с нашим маленьким Динамитом. И 
все это было бы просто ерундой по срав- 
нению с мировой революцией, если бы 
этот самый Брюин, который на самом деле 
является довольно жалким комиком, не 
был всего лишь жалкой козявкой по срав- 
нению с действительно страшным против- 
ником — Темным Демоном, который вна- 
чале был просто куклой, а потом вдруг ни 
с того, ни с сего захотел править всем ми- 
ром, превратив всех кукол в своих рабов. 
Самые опасные из кукол — это мастера 
ключей, которые служат в элитных под- 
разделениях у Темного Демона. Разумеется, вам как приличному человеку пред- 
стоит управлять Динамитом, который должен разделаться с Темным Демоном, 
после чего хотя бы в кукольном мире наступит мир и добрососедские отноше- 
ния. Что ж, выходите на сцену, но знайте, что все пойдет совсем не так, как 
написано в сценарии, кровь и смерть на время поселятся в этих местах, чтобы 
потом вы могли возродиться как Феникс из пепла. И в самой отчаянной ситуа- 
ции постарайтесь не терять хладнокровия. 


Управление 


Панель направлений позволяет вам водить Динамитом по экрану, выбирая на- 
правление атаки. Если при этом нажата кнопка ВНИЗ, герой приседает. 

Кнопка 5ТАВТ начинает игру, а также, при необходимости, ставит игру на 
паузу. Если же вы уже поставили игру на паузу, то продолжает игру нажатием этой 
же кнопки. Кроме-того, она отменяет сообщение на экране. 

Кнопка А устраняет эффект от дополнительных голов, подробности см. ниже. 
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Кнопка В отвечает за проведение атак. 
Если вы используете какую-нибудь усили- 
вающую штуку, которая помогает вам 
стрелять, то вы можете нажать кнопку и 
хорошенько держать ее, чтобы огонь вел- 
ся непрерывно. 

При помощи кнопки С вы можете зас- 
тавить Динни попрыгать, а если вы нахо- 
дитесь в диалоговых окнах, то эта кнопка 
помогает при переходе из одного окна в 
другое. 

Конфигурацию этих кнопок вы можете 
менять, для чего надо перейти в режим, 
описание которого см. ниже. 


Начало игры 


После логотипов Сеги вам покажут не- 
большой демонстрационный момент из игры, 
то есть видеомомент, разумеется. Чтобы ока- 
заться на заглавном экране, достаточно на- 
жать кнопку ЗТАКТ, после чего надо нажать 
еееще раз, чтобы оказаться в меню игры. Если 
вы уже готовы начать игру, то нажмите эту 
кнопку еще раз. Если же вы все еще не гото- 
вы, то можете ознакомиться со списком оп- 
ций, каковой вам придется выбрать при по- 
мощи панели направлений и раскрыть нажа- 
тием кнопки ЭТАКТ. 


Выбор опций 


Пункт Кеу СопйФ позволит вам поменять 
конфигурацию кнопок, используемых в игре. 
Нажимайте кнопки ВВЕРХ или ВНИЗ до тех 
пор, пока вы не выберете пункт «Конфигура- 
ция кнопок», после чего при помощи кнопок 
ВПРАВО или ВЛЕВО вы сможете сделать 
нужный вам выбор. 

Пункт 5оипа СВесК позволит вам послу- 
шать музыку и звуковые эффекты, использу- 
емые в этой игре. Установите иконку марке- 
ра рядом с пунктом «Поверка звука» и нажи- 
майте кнопки ВЛЕВО-ВПРАВО на панели 
управлений. Для того, чтобы прослушать все 
звуковые дорожки, нажмите кнопку С для 
начала прослушивания звука, а затем кнопку 
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В для того, чтобы это безобразие вовремя прекратить. Чтобы выйти из режима опций, 
вам достаточно установить картинку перед пунктом «Выход/Ехи», и нажмите кнопку 
В, С или просто 5ТАКТ. 


Возможности Динамита 
Ваши параметры 


Вы, Хедди Динамит, путешествуете из 
действия в действие и на пути вам предстоит 
стать участником самых невероятных и зах- 
ватывающих приключений. Вам предстоит 
найти столько необычных предметов, встре- 
тить стольких замечательных людей, что про- 
сто дух захватывает. Кроме того, вам пред- 
стоит победоносная война со злобными кук- 
лами Темного Демона, которые мечтают по- 
работить весь кукольный мир, что, конечно, 
было бы неприятно во всех отношениях. 

Фонарь, освещающий верхний левый угол 
рампы, показывает состояние вашего здоро- 
вья, то есть сколько вам осталось жить. Пре- 
красное состояние здоровья засвидетельство- 
вано ярко-зеленым фонарем, который све- 
тит в самом начале, но потом он начинает 
желтеть, потом краснеет, когда вашего Хед- 
ди начинают обижать всякие злые люди, по- 
том, при дальнейшем ухудшении ваших дел, 
он начинает мигать. Иконка здоровья, кото- 
рая мигает внутри фонаря, постепенно на- 
чинает уменьшаться, пока совсем не исчезнет, а если фонарик совсем погаснет, то, 
значит, вы в этой попытке потерпели полнейшее поражение. Но не пугайтесь раньше 
времени, если вы один разок потеряли здоровье, вы еще вполне можете получить его 
обратно, так как в игре полно всяких облегчающих жизнь мелочей, которые не только 
вернут вашему огоньку веселый зеленый цвет, но и помогут вам разить врагов без про- 
маха. Так что не стоит придавать слишком 
большое значение своему здоровью, хотя и 
пренебрегать им, конечно, не стоит. Если вы 
встречаетесь в бою с Мастером Ключей, то в 
правом углу сцены появляется фонариксбук- 
вой Е(враг), который показывает, насколько 
хороши дела у вашего противника — поста- 
райтесь их поскорее испортить, затушив их 
мерзкий огонь. 

Скорая помощь — кроме группы поклон- 
ников, которые весьма настойчиво и дос- 
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таточно успешно вас подбадривают, у вас 
есть также и несколько настоящих друзей, 
которые могли бы вам помочь в трудную 
минуту не только морально, но даже и ма- 
териально. Есть и такие, которые помогут 
в Любое время дня и ночи, только позови. 
В самом начале игры вы окажетесь на ули- 
це с тремя дверьми. Каждая дверь ведет в 
комнату для тренировок — там вы встре- 
тите одного из своих будущих друзей и смо- 
жете его использовать в качестве спар: 
ринг-партнера.Для того, чтобы войти 
внутрь, надо встать перед дверью и нажать 
на кнопку ВВЕРХ на панели направлений. 
Ниже приведен краткий список многочис- 
ленных друзей Хедди, которые всегда рады 
его видеть. 

Висельник — это парень, который со- 
всем не похож на удавленника, при этом он 
больше всего смахивает на ленивца. Сви- 
сать он имеет привычку со всяких знаков, 
столбов и всяких придорожных устройств. 
Хорош в качестве подручного механизма 
для скалолазанья, подтягивайтесь сего по- 
мощью на высокие платформы — иногда 
можно, напротив, платформу опустить 
ВНИЗ. 

Ящик с головами — очень приятный набор 
подарков, которые очень заметно скрасят 
любой праздник. В этом пакете — не меньше 
двух голов сразу, так что у вас от одного тако- 
го пакета улучшатся все боевые показатели, 
а также цвет лица. Для того, чтобы отменить 
использование какого-нибудь снадобья, вам 
надо подождать, пока не появится картинка, 
которая предлагает это сделать в массовых 
масштабах. Для того, чтобы отменить ис- 
пользование какой-то конкретной головы, 
нужно такое количество всяких бумажек, что 
лучше вам об этом и не думать, просто на- 
жмите кнопку А и продолжайте радоваться 
ЖИЗНИ. 

Красавец — он будет вам постоянно рас- 
сказывать о состоянии дел в башне, давать 
вам ценные указания и по секрету тайны о 
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том, что же происходит с Мастерами Клю- 
чей и в чем состоит их уязвимость. Это для 
него не совсем безопасное дело, так как он 
не очень вежливый парень, сдает вас поли- 
ции у вас на глазах, но при этом у него очень 
верный взгляд. Он никогда никого не обма- 
нывает, если ему вовремя платят. 


Предметы 


Боб: Улучшает состояние вашего здоро- 
вья, поднимает тонус. 

Вр 500: За этот не менее крутой приз 
выдают целых пятьсот, чего и следовало бы 
ожидать, очков, которые в другой ситуации 
стоили бы вам не одно ведро кровавого 
пота. 

1-Ор: Совсем неразумно, как мне показа- 
лось, и даже расточительно дарить персона- 
жу новую жизнь, но в игре такое происходит, 


увы! 
Призовые головы а: с. 


Когда вам удается врезаться в чемодан с головами, вы получаете возможность вы- 
бора — взять одну из имеющихся в ассортименте голов и воспользоваться ею для того, 
чтобы увеличить свои нетрудовые доходы, и для прочих грязных делишек. Каждая из 
голов, которые попадаются в чемоданах, может дать вам массу плюсов, но все они 
касаются агрессивных боевых действий и ничего иного. Для того, чтобы изменить эф- 
фект от воздействия головы, достаточно щелкнуть по ее изображению, если надо голо- 
ву совсем уж отключить, нажмите кнопку А. При этом следует помнить, что не все 
ГОЛОВЫ МОЖНО ОТКЛЮЧИТЬ. 

Многоголовость: Получив эту забавную штуку, вы можете атаковать противника 
сразу тремя головами, что очень удобно. 

Голова Свободы: Переход в режим интермиссии не покажется вам слишком слож- 
ным. Но не стоит предпринимать путешествий внутри этой головы. 

Голова-пружина: увеличивает скорость, 
кроме того для вас практически не остается 
недоступных мест. 

Свиная Голова: стреляет огнем из носа 
при нажатии кнопки В, аесли нажать эту 
кнопку и не отпускать, то стреляет очере- 
ДЯМИ. 

Боеголовка: Автоматически стреляет во 
все стороны. 

Голова-Протектор: Вокруг вас появится 
барьер из огненных шаров. 
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ШИипастая голова; подойдите к стене и вы- 
стрелите в нее чуть повыше своей головы, 
подтянитесь и продолжайте движение. 

Пустая голова: защищает от атак боль- 
шинства врагов, но не смягчает падений. 

Сулперголова: Ускоряет движение, увели- 
чивает амплитуду прыжка и радиус атаки. 

Сонная голова: восстанавливает часть ва- 
ших сил, но будьте бдительны, чтобы все же 
в конце концов проснуться. 

Булавочная голова: уменьшает вас. 

Голова-бомба: уничтожает всех врагов на экране, если ее бросить, нажав кнопку В. 

Вакуумная голова: При нажатии кнопки В засасывает всех врагов и полезные 
предметы. 

Ледяная голова: Устраивает врагам небольшое торможение. 

Голова-ракета: позволяет вам летать по воздуху и стрелять из своего носа лазерами. 

Воздушная голова: Позволяет летать и стрелять тройными залпами. 

Пернатая голова: вы получаете возможность выстреливать из своего клюва стайкой 
разъяренных маленьких птичек. 


Игра-интермиссия 


Можно в нее сыграть, если вам удалось достичь статуи Свободы. Играете в баскет- 
бол, на экране показаны корзины, которые надо поразить точными бросками. На- 
жмите кнопку С, если вы готовы играть. Две 
машины выстреливают мячи один за другим, 
работайте головой так, чтобы они отлетали 
в нужные корзины. Синим мячом пользо- 
ваться больше нельзя. От пролетающих 
мимо бомб рекомендуется уклоняться. Бей- 


те по Корзинам с изображением звездочек, а Г няеная 3 
не ключей, иначе взорвете машину, выки- ТОРЕ 
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ляют немного быстрее, но ненадолго. По- 
падание по корзине с надписью «5|о\/» за- 
медляет движение корзин, что облегчает по- 
падание в кольцо. 

Варианты завершения интермиссии: 

1. Забить необходимое количество мячей. 

2. Вы теряете жизнь, и игра заканчивается. 
3. Взрываются обе машины. 

После появления результатов игры на- 
жмите кнопку С, чтобы вернуться к главной 
игре. Жизнь при этом восстанавливается. 
Если вы забили необходимое количество мя- 
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чей, перед вами появляется секретный но- 
мер, который в последствии пригодится, так 
что стоит его записать. 


Персонажи 


Хизе: роковая женщина в жизни Динами- 
та, которая связана с ключами. 

Бино: маленький парень из группы обес- 
печения и амортизации, появляется время от 
времени, чаще всего перед появлением бос- 
сов ключей, все время путается под ногами. 

Ужасный Брюин: Использует голову как 
ударную силу. Не остановится ни перед чем, 
чтобы расправиться с Хедди. 

Темный Демон: Маг и заклинатель, кото- 
рый хочет весь кукольный мир направить по 
пути зла, что ему пока удается, дергая за ни- 
точки, управляет мастерами ключей. 


Ваши результаты 


Очки за сцену: получаете, убивая врагов и 
собирая призовые предметы. 

Очки за время: чем быстрее, тем больше. 

Секретные баллы: можно получить на всех уровнях, выполняя специальные дей- 
ствия. Счетчик слева от общего покажет, сколько вы их набрали, число справа — пока- 
затель того, что вы могли бы набрать. 

Для того, чтобы продолжить движение по экранам с результатами, нажмите кнопку 
5 ГАКТ, после чего ваша жизнь будет полностью восстановлена и вы перейдете на сле- 
дующий уровень. 


Подсказки 


В этой игре нет таймера, поэтому можно посмотреть и поразмыслить, хотя бы на 
первых порах. Хорошенько потренируйтесь в стрельбе своей головой во все стороны 
ивпрыжках, пригодится. На пути вам попадется немало оружия, облегчающего жизнь, 
но стоит предварительно с ним освоиться. Экономьте боеприпасы и как следует цель- 
тесь. Если вам в руки попала какая-то штуковина, надо использовать ее в ближайшее 
время. Когда вас атакуют с воздуха, определяйте положение противника по тени на 
земле. Исследуйте! Особенно окрестности, где лежит немало полезных вещей, кото- 
рые не помешают в вашем странствии. Хватайте все, что плохо лежит, иначе вам не 
удастся набрать нужное количество очков. 

Выбор уровня: Во время заставки на пульте | нажмите 5ТАКТ. Установите курсор на 
опции 5ГАКТ САМЕ и нажмите С, А, ВЛЕВО, ВПРАВО, В. Если все сделано правиль- 
но, услышите звуковой сигнал. Нажав ЭТАКТ, вы сможете установить тот уровень, на 
котором хотите играть. 


ИИ | 
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ДЧЕПЬФИН ЭККО 


№тъо Тргаае ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Жизнь была одним большим приключе- 
нием для Экко, молодого дельфина. Океан 
казался бесконечным. На огромной скорос- 
ти, разбивая волны, Экко выпрыгивал в воз- 
дух — почти летал! Затем он, сделав глубокий 
вдох, нырял в синюю глубину, где кораллы и 
раковины покрывали морское дно. 

Конечно, Экко знал, что дельфины не 
могут дышать под водой. Рыбы и кораллы 
оставались под поверхностью моря, но дель- 
финам был нужен воздух. Это было самой настоящей загадкой, и Экко хотел узнать 
ответ на нее. 

Океан полон песен. Среди них были простые, Экко знал их еще с рождения. Они 
служили для обращения к дельфинам и другим поющим подводного мира. Были и 
новые песни, на изучение которых требовалось время. Они могли открывать ракови- 
ны и отпугивать врагов, снующих около залива дельфинов. В конце концов, были 
песни просто о том, как хорошо жить и быть свободным! Песни дельфинов рассказы- 
вали и о жалящих медузах, о сильных течениях и каменных стенах, что запирают 
поющих глубоко под водой. Но лучше всех была гордая, мощная песня о косяках 
рыб, заполняющих океан, и подводных пещерах, заполненных воздухом, где дельфи- 
ны могли дышать. 

На голове Экко сияют пять светлых меток. Ниу кого больше нет таких серебря- 
ных пятен. Когда воздух темнеет, дельфины поют о том, что отметины Экко — то 
же, что и пять мерцающих точек высоко в 
небе. Песня рассказывает, что Экко — осо- 
бенный, избранный океана. А может быть, 
метки просто для красоты, как полоски у 
некоторых рыб. 

Море изобилует не только рыбой и корал- 
лами, но и опасностями. Многие вещи могут 
ранить Экко, тогда он теряет силу. Когда у 
него здоровье закончится, вам придется на- 
чать с начала уровня или с последнего прой- 
денного барьерного кристалла. Чтобы этого 
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не произошло, держите здоровье на макси- 
муме. Атакуйте косяки маленьких рыбок для 
еды и восстановления сил. 

Находите целительные раковины, обра- 
щайтесь к ним, используя сонар. Тогда рако- 
вина выпустит пузырек воздуха, который при- 
даст Экко сил. 

Плавая в море, не забывайте, что Экко не 
рыба, и ему иногда надо дышать. Дельфины 
могут заныривать в самые глубокие уголки 
океана, но им всегда надо быть недалеко от 
воздуха. Иначе, когда воздух кончится, вам опять-таки придется продолжить с начала 
уровня или барьерного кристалла. Дышать можно двумя способами: 

. Выпрыгнуть из воды на свежий воздух или в воздушный карман в пещере. Тогда 
восстановится весь запас воздуха, и притом немедленно. 

* Высунуть нос из воды там, где нельзя выпрыгнуть, либо поплавать около подни- 
мающихся пузырьков. Гак можно набрать воздуха полные легкие, но за некоторое 
время. 

Но Экко вовсе не беззащитен. Он может атаковать своих врагов. Когда вы нажима- 
ете на клавишу атаки, Экко совершает рывок вперед с высокой скоростью, но на не- 
большое расстояние. Так он может ударить врага или сломать препятствие. 

Когда же вы нажимаете на клавишу сонара, Экко поет в направлении своего взгля- 
да. Эхо песни принесет информацию об окружении дельфина (см. эхолокация). 

В дальнейшем Экко получит способность атаковать врагов на расстоянии. Для это- 
го надо сначала нажать клавишу атаки, а потом быстро — клавишу сонара. 

Используйте песни дельфинов, чтобы выжить во время долгого путешествия. При 
помощи сонара пойте живущим в море, остальным поющим и раковинам, кристаллам 
и вообще всему непонятному. Научитесь слушать свои песни, ведь они несут различ- 
ную информацию. При помощи песен можно: 

. Обращаться к другим поющим, и они ответят своей песней. Так можно получить 
подсказку или попросить о помощи. 

* Отпугнуть врагов и убрать барьерный кристалл, если нужная песня известна. 

. Получить новые песни, особую силу и информацию от кристаллов, разбросан- 
ных в морских лабиринтах. 


Песня, возврашающаяся назад, приносит 
информацию о том, что находится далеко 
впереди. Это называется эхолокацией. Когда 
клавиша сонара удерживается нажатой, пес- 
ня проходит сквозь течения и пещеры и от- 
ражается к Экко, неся карту его окружения. 
Она показывает: 

‹ Расположение Экко и проходы через 
скалы. 

* Затаившихся врагов и опасные объекты 
(оранжевые круги). 
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. Кристаллы и другие интересные вещи. 

. Косяки рыб и воздушные карманы (пузыри). 

* Барьеры, подвижные камни и ракушки (оранжевые квадраты). 

Привыкайте пользоваться эхолокацией. Зондируйте уровень по всем направлени- 
ям, чтобы получить наиболее полное представление о нем. Если вы не можете найти 
то, что вам очень нужно (воздух или путь к спасению) в одном направлении, попробуй- 
те другое — искомое может быть очень близко. 

Находите целительные раковины, обращайтесь к ним, используя сонар. Тогда ра- 
ковина выпустит пузырек воздуха, который придаст Экко сил. 


Ноте Вау 


Родной залив 
годнои залив 


Легко и беззаботно жить дельфинам в теплых водах родного залива Экко. Толь- 
ко играй да плескайся! Ныряй поглубже, чтобы исследовать разные интересные 
вещи на морском дне. Возвращайся из глу- 
бин и участвуй в стремительных серебрис- 
тых гонках. Пой, и пусть твоя песня вер- 
нется и расскажет тебе о мире вокруг. Мож- 
но попрактиковаться в прыжках из воды, а 
потом научиться еще и переворачиваться 
в воздухе. И постепенно будешь прыгать все 
вышеи выше. 

Так дельфины и жили. Залив будто про- 
низывало полотно, сотканное из их песен. 
Звучали песни о чудесных метках на голо- 
ве Экко, о косяках вкусной рыбешки, о ра- 
ковинах, обладающих заживляющей раны силой. Некоторые дельфины спраши- 
вали Экко: «Если мы дышим воздухом, то почему живем под морскими волнами?», 
но он и сам был бы не против узнать ответ на эту загадку. Один из приятелей 
обратился к Экко: «Как высоко ты можешь взлететь в небо?» В ответ Экко ныр- 
нул поглубже, почти до самого дна залива, развернулся и на самой большой ско- 
рости поплыл вверх. У самой поверхности воды он изо всех сил рванулся вверх и 
взлетел ввысь. 

Внезапно небо вспыхнуло, и поднялся 
огромный вихрь воздуха и воды. Внутрь 
этого гигантского тоннеля, сверлящего 
небеса, полетели дельфины, рыбешки, ра- 
КОВИНЫ... Так же внезапно воцарилась ти- 
шина. Все они исчезли, остался только 
Экко. Родной залив, еще миг назад пол- 
ный жизни и Песен, сразу стал чужим и 
угрюмым. Еще не веря в случившееся, 
Экко стал метаться по прибрежным во- 
дам, высматривая там и здесь. 
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Но не найдя никого и ничего, он осознал 
страшную истину. 

Кто или что забрало мою семью? Где они 
сейчас? И как получилось, что я остался? 
Вот о чем думал Экко, выплывая из родного 
залива. 


Меау5а Вау 
Бухта медуз 


В теплых водах живут и кормятся стайки 
медуз. 

Около небольшого лабиринта пещер слышна песня касатки. 

В самом начале бухты Экко встретил дельфина. «Гы видел, что произошло?» — 
спросил Экко. «Вдруг поднялись сильные ветры воды», — был ответ. Это Экко явно не 
удовлетворило, и он поплыл дальше. Легко перепрыгнув через островок, Экко вступил 
во владения медуз. 

Дельфины, живущие в бухте, были очень встревожены случившейся катастрофой, 
но никто из них не мог сказать ничего определенного. Один сказал, что случилось что- 
то ужасное и очень сильное, другой — что его сюда закинули ветры воды, третий просто 
ничего не знал. 

Экко повернул в сторону пещер, навстречу слышавшейся оттуда песне. При помо- 
щи эхолокации он легко сориентировался в несложном лабиринте. Доплыв до касат- 
ки, Экко повторил так беспокоящие его вопросы. «Я не знаю, что случилось с твоей 
семьей. Возможно, Большой Синий поможет тебе. Чтобы найти его, ты должен плыть 
через Подводные Пещеры...» — ответила ему касатка. Экко дотронулся до кристалла и 
узнал еще одну песню. Затем он выплыл из пещер и двинулся к выходу из бухты медуз. 
Воззвав к барьерному кристаллу, преграждающему проход своей новой песней, Экко 
убрал его со своего пути. Теперь у него была хоть какая-то надежда. 


Ипфегсауе$ 


Подводные Пещеры 


Глубоководный лабиринт пещер без вы- 
хода на свежий воздух. 

Песни морей рассказывают о большой 
опасности этих мест. 

В начале лабиринта у Экко все шло за- 
мечательно: кристалл с песней-ключом, 
кристалл-барьер — и вот уже один этап по- 
зади. В одном из кристаллов Экко нашел 
подсказку: «Плыви медленно мимо восьми ног». Но дальше стало хуже: путь прегра- 
дила стена из пяти камней. Поплавав вокруг, он нашел незакрепленную раковину. 
Экко столкнул ее вниз и подпихнул своим носом к камням. Так и есть: один из них 
пошевелился и выпал из стенки, образовав, таким образом, проход. Следующее пре- 
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пятствие было проплыть мимо осьминога. Но Экко помнил подсказку из кристалла и 
поэтому двигался как можно медленнее. Осьминог не счел дельфина опасным и по- 
этому спокойно пропустил его. 


ТБе Уеп!$ 


Гигантские трещины в океанском дне с 
сильными восходящими теплыми течениями. 
После шторма Там слышатся песни трех зас- 
трявших дельфинов... 

У поверхности моря медленно плавал уже 
немолодой дельфин. Экко подплыл поближе 
и спросил, что случилось. «Бурные потоки 
заперли моих друзей там, внизу... Если можешь, спаси их оттуда. Из-за шторма я слиш- 
ком ослаб», — ответил дельфин. Экко направился к первой же трещине. Действитель- 
но, сила течения была слишком велика, чтобы преодолеть его. Подтолкнув к разлому 
обломок скалы, лежащий на краю, Экко сбросил его вниз и сам пристроился плыть 
вслед за камнем. «Так можно прекрасно бороться с течениями», — подумал Экко. 

Спустившись вниз, он нашел одного из трех дельфинов в растерянности плаваю- 
щим около кристалла. Экко подплыл к нему и стал двигаться около его спины: «Плыви 
за мной!» Дельфин понял, что от него хотят, и последовал за Экко к своему товарищу, 
ждущему его в безопасном месте. 

...Спасая дельфинов, Экко опять встретил касатку. На этот раз касатка рассказала 
ему об океане, окружающем их. «Твое путешествие будет длинным и опасным. Всегда 
осматривай путь перед своим взором своей песней. Плыви медленно, чтобы держать 
себя в руках, и плыви быстро, чтоб вдохнуть воздух. Помни, откуда ты приплыл, и 
думай, куда ты плывешь». 

После спасения последнего застрявшего уже знакомый вам дельфин поблагодарил 
Экко: «Огромное тебе спасибо! Пожалуй, я научу тебя песне, которой ты сможешь 
отпугивать медуз». Песня оказалась действительно полезной: она позволяла атаковать 
врагов, не приближаясь к ним. И Экко продолжил свое путешествие. 


ТБе Ёадооп 
Лагуна 


Песни морей говорят о живущих здесь 
звездах, которые едят камень. Дельфин 
поет о своей потерянной семье. 

Экко решил проверить, не повредил ли 
пронесшийся недавно шторм живущим здесь 
дельфинам. Один из них плавал неподалеку. 
Выяснилось, что и его семью шторм раски- 
дал по лагуне. Одного дельфина в середине 
лагуны загнала на глубину акула. 


_ в __—_„ЭЗЭ!—.—=ыытны=ыныны=нгныннннненннинини 


44 


ЕССО ТНЕБОТРНЫМ 


Другой находился в западном отроге лагуны. Экко сбил раковиной камень, зак- 
рывающий проход на глубину, и нашел там дельфина. Там же находился кристалл, 
давший Экко новую песню. Дельфин было последовал за своим спасителем, но вы- 
ход из отрога был опять-таки заперт камнем. Экко заметил, что в конце пещеры 
мирно кружилась стайка морских звезд. Вспомнив песни морей, он начал петь звез- 
дам, и они поплыли туда, куда гнала их песня. Достигнув камня, звезды поглотили 
его. Выход был свободен. 

Третьего дельфина Экко долго не мог найти. Воспользовавшись эхолокацией, он 
выяснил, что дельфин затерялся в западной стороне лагуны, а путь к нему лежит мимо 
осьминога, подводного камня и барьерного кристалла. Неподалеку от осьминога Экко 
нашел колонию морских звезд и погнал ее своей песней к осьминогу. Осторожно про- 
плыв мимо него, Экко наслал звезды на ка- 
мень. Одним препятсвием стало меньше. 
Кристалл-барьер был убран с пути при по- 
мощи песни первого кристалла. 

Последний дельфин был спасен, и в на- 
граду Экко предложили песню для отгона 
медуз. Экко не стал долго задерживаться в 
лагуне и поплыл к выходу уже известным пу- 
тем, мимо осьминога. С препятствиями, 
встречающимися ему по дороге, Экко уже 
научился справляться. 


В 1Аде У/афег 
Разделенные озера 


Два холодных озера соединяются лабиринтом пещер и камней. 

Чтобы пройти его, надо хорошо знать законы морей. 

Никогда еще Экко не было так сложно. Течения и барьеры, морские звезды и кри- 
сталлы, камни и раковины, скаты и крабы... Да разве все перечислишь? Экко пришлось 
изо всех сил напрячь память, чтобы вспомнить, как справиться с тем или иным препят- 
ствием. Только приплыв во второе озеро, он смог наконец-то расслабиться и отдох- 
нуть, поиграть с местными дельфинами. Около кристалла-ключа Экко опять увидел 
касатку. «Большой Синий очень стар и мудр. Плыви на север!» — сказала ему касатка. 
Экко поблагодарил за совет и отправился к 
океану. 


1$1ат Хопе 
Зона островов 


Семь островов в теплых водах. 

Путешествуя по пещерам, разъединяю- 
щим монолит островов, Экко увидел давно 
знакомую касатку. Тревожные вести принес- 
ла она: «Шторм, что унес твоих друзей, по- 
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тряс весь океан». В одном из кристаллов Экко нашел подтверждение словам Большого 
Синего: «Все говорит о том, что Астерита находится в Глубоководье». Другой кристалл 
поведал ему, что его путешествие только началось. Обследовав все кристаллы и на- 
правляясь к выходу, Экко навестил дельфинов, живущих в приостровных водах. «Что 
сделал с вами шторм, пронесшийся недавно?» — спросил он. «Вся жизнь в море напу- 
гана. Из-за этого море стало очень опасным местом» — ответил дельфин. Экко попра- 
щался. с дельфинами и поплыл в Глубоководье. 


| Реер У!атег 
_. Глубоководье 


Древние безветренные туннели заходят 
так глубоко, что ни одна песня этих мест еще 
не была услышана. 

Экко нырял все глубже и глубже в глубин- 
ные проходы. Он постоянно изучал окружа- 
ющую местность эхолокацией, ноеще ни разу 
не смог увидеть цель своего путешествия даже 
в картинах, нарисованных его песнями. И вот, нырнув в последний туннель, Экко 
выплыл в просторную пещеру, где и увидел Астериту — двойную спираль шаров. Он 
заметил, что одного шара недостает. Собрав всю свою храбрость, Экко воззвал к Асте- 
рите. 

— Я помню тебя! — ответила она. — Конечно, это былты... и это я же тебя и посла- 
ла. Теперь все ясно. 

Экко ничего не понял, но продолжал слушать. 

— Я могу помочь тебе, дав силы и знания, но и ты должен помочь мне, — 
продолжала Астерита. — Ты поможешь мне вернуть полную силу. Ты отправишь- 
ся в прошлое. На западе есть затонувший город, названный Атлантидой. Ее люди 
построили машину для путешествия во времени. Воспользуйся ей, чтобы отпра- 
виться в далекое прошлое, когда твоего вида еще не существовало. Ты вернешься 
на пятьдесят пять миллионов лет назад! Там ты разыщешь мой потерянный шар и 
вернешь его мне. Только тогда я смогу дать то, что нужно тебе для спасения твоей 
семьи. 

Экко очень удивился, услышав все это, но 
и обрадовался. Сейчас он был так близок к 
спасению своих друзей, как никогда раньше. 
Не теряя времени, Экко поплыл на запад. 


ОФеер У!а!ег — 2 
Глубоководье — 2 


Экко появился в уже знакомом ему Глубо- 
ководье. Вокруг него медленно плавал найден- 
ный шар. Экко быстро добрался до Астериты и подплыл к отверстию вее двойной спирали. 
Шар тут же занял подобающее ему место. 


—_ 3 —-=ы=>=>ыыыЫЫыЫыб&=й&==—=—Ы—ыЫыЫыЫыы5ы"ыныонниниИ 


46 


ЕССО ТНЕБОТ1РНМ 
р с,.‚.‚.‚.‚.‚.‚.„«Э«||«|А.А...АААзнннннн-н|-ннннннннннннннннннннннннннй 
— Теперь я вновь обрела всю мою силу. 
Спасибо тебе, Экко! — поблагодарила дель- 
фина Астерита. — Теперья смогу помочьтебе. 
Ты получишь новые способности, а при по- 
мощи машины времени атлантов ты попа- 
дешь назад в тот час, когда разразился шторм. 
Тебя заберут вместе с твоей семьей, и ты 
встретишься с невиданными врагами. Запом- 
ни эту песню, Экко: она поможет вернуться 
в твой родной залив как раз перед штормом. 
Может быть, с твоими новыми силами тебе 
удастся спасти твоих друзей. 


МагЫе $еа 
Мраморное море 


Осторожно Экко вплыл в выложенный 
кирпичом коридор. Напуганные приближе- 
нием дельфина, рыбки рванулись врассып- 
ную. Проплыв под закатным небом, Экко 
набрал воздуха в легкие и нырнул, углубля- 
ясь в развалины затонувшего города. Пробив- 
шись сквозь течение и сломав пару цепей-барьеров, он оказался у развилки. Чуть в 
стороне одиноко стояла статуя. 

Когда Экко обратился к ней с песней, оказалось, что эта статуя работает как энер- 
гетический кристалл. В восточном направлении от развилки Экко нашел ключевой 
кристалл, только сначала ему потребовалось убрать цепь с дороги при помощи желтых 
морских звезд. В западном направлении был найден кристалл доступа и кристалл-ба- 
рьер, после чего Экко спокойно покинул первый участок Атлантиды. 


ТБе ИБгагу 


Библиотека 


С помощью эхолокации Экко определил, что прямо под ним находятся восемь 
кристаллов, выстроенных в ряд в огромной зале. Не теряя времени, дельфин поспе- 
шил туда. Некоторое время Экко метался от одного кристалла к другому, взывая к ним 
своими песнями. То, что Экко узнал, потрясло его до глубины души. 

Высоко в небе сияет созвездие Дельфина. Ближе всех к нему — созвездие Пегаса. В 
голове Пегаса есть яркая звезда — Кассандра. Мало кто знает, что у нее, как иу Солн- 
ца, есть планеты. Третья планета называется Вортекс. Жизнь уже умирает на ней, и 
Вортекс не может больше кормить его обитателей. Поэтому каждые пятьсот лет, когда 
путь между Землей и Вортексом свободен, его жители кормятся за счет нашей плане- 
ты. Каждое кормление увеличивается все больше и больше: обитатели Вортекса ста- 
новятся более голодными. В конце концов, вся жизнь на Земле кончится. Вортекс 
должен быть остановлен! 
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На защиту планеты выступили люди Ат- — — - 
лантиды. Но они проиграли войну с Вортек- || 5 ВЫ Е В 
сом. Атлантида лежит в руинах с той поры, : и | 
когда из космоса ударил луч огромной силы. 
Остатки людей сбежали в прошлое при по- 
мощи своей технологии 

Но перед тем, как уйти, они создали крис- 
таллы. Кристаллы содержат зашифрованные 
сообщения, и определенные звуки могут от- 
разиться, неся это послание. Кристаллы 
были сделаны, чтобы помочь дельфинам бу- 
дущего достигнуть Вортекса. 

Экко совсем было отчаялся. Неужто ему придется вступить в бой против обита- 
телей Вортекса, чтобы спасти свою планету? И если эту войну проиграли атланты, 
то какие шансы у него, дельфина? Экко решил, что лучше обо всем этом пока не 
думать. Сейчас его цель — найти машину времени, чтобы вернуть Астерите ее недо- 
стающий шар. 

В соседнем здании, около входа в библиотеку Экко нашел малозаметный проход, 
который привел его к энергетической статуе. Спуск вниз между зданиями был пере- 
крыт четырьмя массивными цепями. К западу от библиотеки обнаружился резной ка- 
мень, который Экко дотолкал до цепей и скинул его на них. Цепи порвались одна за 
другой. Посетив в западной части подвала кри- 
сталл доступа, Экко поплыл дальше. Кроме 
плывущих блоков с заостренными краями, 
впереди предстало более серьезное препят- 
ствие: коридор с бешено двигающимися стен- 
ками, грозящими расплющить животное и по- 
крупней дельфина. Подгадав момент, Экко 
удалось вплыть в коридор так, чтобы оста- 
ваться в безопасности во время колебаний. 
Выплыть оттуда и добраться до выхода из 
библиотеки было гораздо проще. 


Оеер СНу 
Город в глубинах 


Экко оказался в огромном лабиринте за- 
тонувшего города. Обследовав ближайшую к 
себе его часть, Экко не нашел ничего инте- 
ресного, кроме энергетического кристалла. 
Надо было двигаться дальше. Экко разогнал- 
ся и запрыгнул на крышу здания, возвышаю- 
щегося над водой. Проехавшись по ней, он 
упал в морские воды с другой стороны этого 
препятствия. Дальше надо было лишь на- 
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браться терпения. Барьерные кристаллы, кристаллы-ключи, кристаллы доступа, энер- 
гетические статуи — все это было уже давно знакомо Экко. Лишь один раз ему при- 
шлось сильно удивиться. В руинах города спокойно плавала стайка мелкой рыбешки. 
Обрадованный Экко с жадностью набросился на добычу. Но вдруг рыбешки одна за 
другой стали раздуваться, поднимать шипы... Экко не успел и глазом моргнуть, как на 
него напали несколько колючих рыб. Отплыв на некоторое расстояние, Экко при 
помощи атак и своих песен смог защититься от столь коварного нападения. 


СНу ой Еогеуег 
Город вечности 


Город вечности — сердце Атлантиды, 
когда-то блистающий великолепием, тоже 
лежал в руинах. Но и сейчас чуствовалась 
мудрость, с которой он был построен. Пла- 
вая По развалинам города, Экко находил 
множество переходов, ветвящихся и опять 
соединяющихся. Энергетические кристал- 
лы, воздушные карманы и косяки рыбешки попадались довольно часто, так что в 
запасе воздуха и сил Экко недостатка не испытывал. Кристаллы и статуи доступа 
открывали секретные проходы в помещения, посередине которых висел сияющий 
круг. Когда в такой круг заплывал Экко, его переносило все ближе и ближе к цели. 
Перед одним изтаких помещений сообщение из кристалла предостерегло Экко: «Лишь 
узнанные допускаются путешествовать во времени». 

Добравшись наконец до машины времени, Экко натолкнулся на наглухо запертые 
ворота. Вспомнив подсказку, Экко подплыл к кристаллу, находящемуся около ворот, и 
обратился к нему, назвав себя и цель своего путешествия. «Процесс переброски во вре- 
мени запущен. Путешественник: Экко», — отозвался кристалл. Приблизившись к ма- 
шине времени, Экко запел. Песня отразилась от одной пластины машины, от другой, 
все быстрее и быстрее... Мир вокруг потемнел. Экко отправился в далекое прошлое. 


Сну о Рогеуег — 2 
Город вечности — 2 


Живущие в водах вулканических рифов 
дельфины очень удивились, услышав рассказ 
Экко о его странствиях. Они помогли ему 
добраться до Мраморного моря как можно 
быстрее. 

Город вечности был уже знаком Экко. Он 
смог быстро найти дорогу к машине време- 
ни. Подплыв к кристаллу у ворот, Экко обра- 
тился к нему с песней, которой его научила Астерита. Ворота открылись. Экко вплыл 
в машину времени и запустил ее, дрожа от волнения. Ведь еще через миг он встретится 
со своей семьей, с которой не виделся уже очень долго. 
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ТреТоБе 
Труба 


Экко попал в длинный тоннель, которо- 
му не было конца. Вокруг плавали несколь- 
ко медуз, торчали металлические сооруже- 
ния. Сильный поток постепенно убыстрял- 
ся. Экко не мог противостоять ему. Дельфи- 
на втягивало все дальше и дальше в тоннель. 
Вода вокруг была насыщена кислородом, и 
Экко не испытывал недостатка в воздухе. Навстречу неслись металлические преграды 
и блоки, тоннель пробивали электрические разряды. При столкновении с ними Экко 
испытывал страшную боль. Лишь дар Астериты — быстрое восстановление сил — спа- 
сал ему жизнь. Кроме того, Экко стало легче 
использовать песни для удаленных атак, а 
ближними атаками он теперь мог разбивать 
крупные препятствия, перегораживающие 
половину тоннеля. Держась середины трубы, 
уклоняясь и атакуя, Экко мчался навстречу 
неизвестности. 


ТВе УМомех Масбте 
Машина вихрей 


Из трубы Экко выплыл в огромный механизм. Сильные течения кидали дель- 
фина из стороны в сторону, норовя размозжить его о металлические стены. Не 
один раз взгляд Экко заливало красным, когда его с большой силой прижимало к 
какой-нибудь конструкции. Тогда ему, теряя силы, еле удавалось вырваться из 
объятий вихря. Роль барьерных кристаллов в машине выполняли силовые поля, 
только чтобы пройти их защиту, Экко нужно было лишь коснуться ее. 

Кроме вихрей, продвижению Экко мешали стреляющиеаппараты и пришельцы. Лапы 
пришельцев, вооруженные острыми когтями, сильно ранили дельфина. Поэтому Экко 
старался не подпускать их к себе и атаковал издали. Плавая по машине вихрей, Экко ни 
на миг не забывал о своей семье. Он искал их тут и там, заглядывал во все закоулки 
конструкций, звал их своими песнями. Но пропавших дельфинов нигде не было. 


У\Мончех @чеепт 
Королева Вортекса 


Вихри выбросили Экко в огромную темную камеру. Посередине находилась коро- 
лева Вортекса. Выход из ее обители преграждали встречные течения. Когда Экко осоз- 
нал, что ему отсюда не выбраться, он с отчаянием обреченного бросился в битву. 
Королева открыла рот и начала засасывать воду вокруг. Сопротивляясь потоку, Экко 
рванулся в сторону от ужасной пасти. Пристроившись сбоку от челюсти, Экко начал 
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атаковать ее при помощи песни. Несколько 
удачных попаданий — и королева лишилась 
своих клыков. Теперь она больше не могла 
поглощать все вокруг. Но Экко не останав- 
ливался. Несколько попаданий в один глаз, 
потом в другой... Стены камеры уже были об- 
леплены отвратительной слизью, а Экко все 
пел и пел, обрушивая всю мощь своих песен 
на королеву. И она не выдержала. Пасть без- 
вольно открылась, и на свободу хлынул по- 
ток дельфинов, медуз... 

Течение, запиравшее выход, иссякло. Экко собрал своих братьев и коротко скоман- 
довал им: «Вперед!» Дельфины выстроились в клин и понеслись по трубе домой, в 
родной залив. 


[се Хопе 


Зона льдов 


Холодныетемные воды под коркой льда, все- 
го лишь с несколькими отверстиями для дыха- 
ния. Странные создания живут здесь. Издалека 
слышится песня, но остается непонятной. 

Экко оказался в странном, непривычном 
месте. Тут обитали непонятные молчащие 
рыбы и коварные пауки. Экко обнаружил, что 
если выпрыгнуть на ледяную корку, то по ней 
можно прокатиться до следующей проруби. 
Кристалл с песней-ключом нашелся в запад- 
ной стороне зоны льдов, а барьерный крис- 
талл, открывающий выход, — в восточной. 
Экко вырвался из объятий ледников навстре- 
чу новым приключениям. 


Нага МУГатег 
Твердая вода 


Вода превратилась в камни, скользящие в холодной мгле. Они несут в себе боль- 
шую опасность. Далекая песня продолжается... 

Экко быстро убедился, что здесь действительно было опасно. Холодные камни гро- 
зили раздавить дельфина, посмевшего вторгнуться в ледяное царство. Только врож- 
денная ловкость Экко, присущая всем изего племени, позволила ему избежать гибели. 

При помощи эхолокации Экко узнал, что к кристаллам можно попасть разными 
путями. Один путь преграждает больше ледяных камней, другой — меньше. Какой путь 
предпочесть — Экко пришлось решить самому. Добравшись до выхода, Экко облег- 
ченно вздохнул — он остался в живых. 
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Со! а МУ/стег 


Холодная вода 


Тихая, исполненная мудрости песня рас- 
сказывает о твердой воде, названной льдом. 
Большой Синий близко. 

Холод сковал поверхность моря коркой 
льда. Осталось лишь несколько прорубей, где 
можно было сделать глоток воздуха. Экко 
немного поплавал вокруг, чтобы сориенти- 
роваться. До кристалла-ключа добраться было несложно, но достигнуть ледяного тун- 
неля, ведущего к Большому Синему, было труднее. Путь по ледяной корке преградили 
колючие нагромождения. Экко приходилось, отталкивавшись от льда, перепрыгивать 
через них. Пройдя барьерный кристалл и проплыв еще немного, Экко попал в крис- 
тальную пещеру, где спокойно покачивался Большой Синий. 

— Ты очень отважен, маленький Экко, — произнес Большой Синий. — Я слышал о 
тебе в песнях штормов. Мне очень жаль твою семью. Я постараюсь помочь тебе. Изве- 
стно, что эти жестокие шторма случаются каждые пятьсот лет. Тогда следы всей жизни 
теряются в сердце шторма. Я не знаю, как и почему это происходит. 

— Но не сдавайся, поющий, — продолжал он. — Есть существо и мудрее, и старше 
меня. Зовут ее Астерита, и она считается старейшей формой жизни в море. Огромная 
сила исходит от Астериты, но она не будет петь нам. Если ты сможешь обратиться к 
ней, возможно, она тебе поможет. Живет Астерита в Глубоководье... 

С печалью в сердце покидал Экко зону Холодной Воды. Даже Большой Синий не 
смог помочь ему. 


Зуга$$1с ВеасВ 
Пляж юрского периода 


Тьма рассеялась. Экко очутился в водах пер- 
вобытного моря, кипящих жизнью. Здесь пла- 
вали рыбы, похожие на змей, и водились меду- 
зы, похожие на растущие кораллы. Морское 
дно устилали раковины и актинии, жадно вы- 
тягивающие свои щупальца. Экко убедился, что 
его песни иатаки по-прежнему эффективны. У 
дна взморья нашелся кристалл, который дал Экко песню для вызова птеродактиля. Всплыв 
наверх и высунув голову из воды, Экко запел ее. Минуту спустя прилетел громадный пте- 
родактиль и схватил дельфина своими когтями. Перелетев через скалу, птеродактиль раз- 
жал лапы, и Экко выпрыгнул в море. Подняв голову, он короткой песней поблагодарил 
своего помощника. 

Нырнув вниз, Экко оказался в небольшой пещере. При помощи эхолокации он отыс- 
кал, что из нее есть два выхода: из них обоих выходили пузырьки воздуха. В одном кори- 
доре Экко нашел кристалл с песней-ключом, другой вел к барьерному кристаллу. Экко 
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поплыл быстрее, у него заканчивался воздух. 
Энергетический кристалл охранял огромный 
морской конек. Чтобы справиться с ним, Экко 
пришлосьатаковать его дважды — песни дель- 
финов на него не действовали. 


Р+егаподопт Ропа 
Пруд птеродактилей 


Лабиринт пруда птеродактилей напомнил 
Экко Разделенные озера. Лабиринт скальных 
проходов, перегороженный барьерными кри- 
сталлами, быстрые течения, песни птеродак- 
тилей, хитрые щитни, нападающие из засады, 
— Экко успел научиться справляться со этим 
всем. Цветущее дно пруда было насыщено 
воздухом, так что удушье дельфину не угро- 
жало. Один из кристаллов был необычным: 
воззвав к нему, Экко восполнил силу и воздух 
— кристалл должен был быть энергетическим; 
дотронувшись же до него, Экко получил пес- 
ню-ключ. В одном из коридоров лабиринта 
нашелся кристалл с сообщением, что, скорее 
всего, Астерита находится в Темноводье. Экко 
подумал, решил попасть туда как можно быс- 
трее — наверняка Астерита из прошлого по- 
можетему найти недостающий шар для Асте- 
риты из будущего. 


Опат Веась 
Первозданный берег 


Обследовав побережье эхолокацией, Экко 
нашел два кристалла высоко над водой, вму- 
рованных в скалы и потому незаметных. Подпрыгнув повыше и обратившись к крис- 
таллам, Экко получил ответ. Создатели кристаллов говорили с ним. «Мы слышим нашу 
песню в океане! Никогда раньше этого не случалось. Кто же ты, поющий в волнах? 
Сможем ли мы жить и петь в море, как ты? Наверно, нам стоит попробовать». 

Пробираясь к Темноводью, Экко думал об этом коротком разговоре. Люди Атлан- 
тиды проиграли войну с Вортексом и, спасаясь, переместились в прошлое. Там они 
сделали кристаллы, чтобы помочь дельфинам. Зачем? Может быть, со временем ат- 
ланты превратились в дельфинов? Но это означает, что и все племя дельфинов про- 
изошло от людей. 

Все это были вопросы без ответов. Еще совсем недавно Экко не знал ни об атлан- 
тах, ни о Вортексе, ни об Астерите, а просто жил в водах родного залива и почти ни о 


ЕЕ 


53 


ЕССО ТНЕ БО1РНМ 
ооо ООН 
чем не задумывался. Странно, подумал он, 
почему, чем больше узнаешь, тем больше 
возникает новых вопросов? 


ТгНоБНе Сие 


Круг трилобитов 


Перепрыгивая через островки, Экко дви- 
нулся в восточную сторону Круга. На его пути 
попадалось много хищных рыб, медуз и три- 
лобитов, но это не могло задержать Экко на- 
долго. В одной из пещер Экко обнаружил энергетический кристалл, дающий ключе- 
вую песню. Его охранял морской конек. Пройдя барьерный кристалл, Экко проплыл 
над кипящими ключами гейзеров, грозящими больно ранить дельфина. Около развил- 
ки он попал в течение, которое отклоняло его с пути к выходу и могло вернуть обратно 
в Круг. Прорвавшись через течение, Экко разогнался и выпрыгнул из воды. 


ФагКк УГа!ег 


Темноводье 


Экко быстро определил, где находится Астерита. Сложнее было добраться туда. 
Поплавав по каменным лабиринтам, Экко нашел путь к Астерите, закрытый только 
одним барьерным кристаллом. Но и этот путь не был безопасным. В глубинах 
первозданного моря метались окаменевшие раковины, которые могли увлечь дель- 
фина за собой и расплющить его об стены коридоров. 

И вот Экко достиг своей цели. Он подплыл поближе и обратился к Астерите с пес- 
ней о помоши. Но Астерита не ответила ему и оттолкнула дельфина прочь. Тогда Экко 
напал на нее. Скоро он обнаружил, что Ас- 
терита становится более уязвимой, если ата- 
ковать шары одного цвета. Четыре точных 
удара — и шары Астериты посыпались надно. 
Один из них покружился в воде и занял место 
около Экко. 

Вспышка! Сработала машина времени 
атлантов. Экко с недостающим шаром воз- 
вращался назад. 


Ореп Осеап 
Открытый океан 


Открытый океан холоден и опасен. 

Безбрежные просторы океана... Куда ни кинь взгляд, везде вода и небо. Даже песня, 
посланная далеко вперед, ни принесет ничего нового об этом крае. Экко устремился 
на север. Казалось, он один в этой стране холода. Но тут начали встречаться акулы: 
сначала одна, две, потом все больше и больше. Несмотря на это, Экко несся все вперед 


ПО ЁСИСЧЙбЕ 


54 


ЕССО ТНЕООИРЫМ 


и вперед, атакуя хищников, заставляя их раствориться в морской пене. Постепенно 
вода становилась все холоднее и холоднее. Экко приближался к ледникам. 


Ореп Осеат — 2 
Открытый океан — 2 


И вновь океан... С тяжестью на душе Экко 
возвращался втеплые воды. Проплывая мимо 
голодных акул, Экко думал: найдет ли он Ас- 
териту? Сможет ли Астерита помочь ему? Да 
и захочет ли? Все напоминало Экко о поки- 
нутом доме: небо, огромное как море, кося- 
ки вкусной рыбешки, устилающие дно корал- 
лы. Скоро, скоро Экко снова окажется в теп- 
лых водах. 


УМосатшс Вее# 


Вулканический риф 


Здесь находят кости странных плавучих 
КИТОВ. 

Они населены опасными‘рыбами. 

В теплых тропических водах Экко чувство- 
вал себя превосходно. Жажда открытий и 
приключений овладела им. Плавая между 
рифами, Экко изучал новую местность. Кристалл с песней-ключом нашелся сразу, но 
чтобы добраться до барьерного кристалла, Экко пришлось разогнаться и прыгнуть в 
проход между рифами над водой. 

Пройдя этот барьер, Экко заторопился. Еще так много надо было сделать, а запас 
воздуха в легких ограничен, да и по данным эхолокации воздушных карманов нигде не 
предвиделось. Для начала Экко нашел два кристалла доступа и обратился к ним с 
песней. Так были открыты подходы к выходу и ключевому кристаллу. Найдя его и 
дотронувшись до граней, Экко получил песню-ключ. Вертикальная шахта, ведущая к 
выходу, была перегорожена обломками скал. В соседней шахте Экко подхватил падаю- 
щий камень и носом вытолкнул его в тот туннель. Камень сбил обломки, и последний 
барьер был устранен. 


$Ыр Сгауе $еа 
Кладбище погибших кораблей 


Лишь несколько поющих охраняют вход в Мраморное море. 

Экко осмотрелся. Вокруг лежали огромные скелеты странных, необычных живот- 
ных. Так и не поняв, кому они принадлежали, Экко поплыл к поверхности за глотком 
воздуха. Там он встретил двух дельфинов — таких же любопытных исследователей, как 
и сам Экко. «Что ты думаешь об этом?» — спросил Экко у первого. «Кости очень 
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старые, должно быть, они из затонувшего го- 
рода» — ответил он. Второй дельфин заме- 
тил: «Небесный свет успокоил их тут». Как 
ни интересно было Экко изучать замшелые 
скелеты, он должен был двигаться дальше. 
Неподалеку находился кристалл доступа. 
Найдя на востоке спуск в пещеру, Экко 
нырнул в нее. Плавая в поисках второго до- 
ступа, Экко нашел энергетический крис- 
талл, который восполнил его здоровье и за- 
пас воздуха. После получения второго дос- 
тупа проход к выходу открылся, но появи- 
лись дополнительные барьеры. Обойдя их 
вокруг, Экко покинул Кладбище погибших 
кораблей. 


\У!геск Тгар 
Западня крушений 


Опасные пещеры с сильными течениями. 

Черепахи могут помочь, но неохотно. 

Экко нырнул в шахту, расположенную в 
западном конце Западни крушений. Путь пре- 
градили камни, которые дельфин сломал, 
атакуя их носом. Поблизости нашелся крис- 
талл с песней-ключом. Чтобы пробиться че- 
рез сильное восточное течение, Экко при- 
строился за черепахой. Подплыв к стремни- 
не, Экко увеличил скорость и подтолкнул 
вперед свою попутчицу. Черепаха спрятала 
лапы и голову в панцирь, всем своим видом 
демонстрируя крайнее неудовольствие. Тол- 
кая панцирь перед собой, Экко миновал это 
препятствие. 

Дальше было проще. Обилие энергетичес- 
ких кристаллов позволило Экко не особо об- 
ращать внимание на потерю сил и воздуха. 
Лишь стена из камней, преградившая ему путь 
квыходу, заставила Экко слегка призадумать- 
ся. Впрочем, неподалеку кружилась колония 
морских звезд. Как и раньше, Экко подогнал 
ее своей песней к каменной стене, как и рань- 
ше, звезды поглотили камни. Ничто не ме- 
шало теперь Экко отправиться дальше, все 
ближе и ближе к затонувшему городу. 
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Тре $еа о $ЗПепсе 
Море молчания 


В море молчания действительно не было 
слышно ни одной песни — поющие не жили 
здесь. Первым делом Экко нашел два крис- 
Тталла доступа, обеспечив себе максимальную 
свободу. Выход из моря был заперт барьер- 
ным кристаллом. Отправившись от него 
вглубь, Экко наткнулся на сильное восходя- 
щее течение, мешающее ему проплыть вниз. 
Над теплыми потоками спокойно плавали две 
черепахи. Экко улучил момент и сбил одну 
из черепах вниз и последовал за ней сам. Дви- 
гаясь вслед за опускающимся на дно панци- 
рем, Экко смог преодолеть течение. В конце 
пещеры, куда он попал, находился кристалл 
с песней-ключом. Выбраться из пещеры 
было гораздо проще, чем попасть в нее. Те- 
перь, когда Экко знал песню-ключ, справить- 
ся с барьерным кристаллом было несложно. 


Оеер Саёе 
Глубинные врата 


За горной грядой лежит затонувший 
город. 

Кристаллы открывают проход к нему. 

Первым делом Экко с помощью песен 
определил, что у поверхности плавают не- 
сколько дельфинов. Экко подплыл к ним и 
спросил, куда он попал. «Впереди Мрамор- 
ное море», «Это прекрасное место, но я 
слышал, что там довольно жутко», «Очень 
немногие поющие знают песни затонувше- 
го города» — вот что услышал Экко в ответ. 
Проход к затонувшему городу был закрыт 
цепью барьерных кристаллов. Песни, уби- 
рающие их с дороги, Экко получал по од- 
ной, касаясь кристалла у поверхности моря. 
Лишь в одном месте нисходящее течение 
преградило Экко путь к поверхности. Он 
вспомнил слова одного из дельфинов: «Ра- 
ковины странного вида наполнены возду- 
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хом и могут всплывать». Около потока пла- 
вала пустая бочка. Толкая ее перед собой, 
Экко смог пробиться сквозь течение. Вы- 
ход из глубин пещеры был перегорожен ка- 
менной стеной. После некоторых стараний 
Экко смог разыскать одиноко кружившую- 
ся морскую звезду. Подогнав ее песней к 
стене, Экко подождал, пока звезда погло- 
тит камень. Проход к Мраморному морю 
открыт! 


Ве!огп #0 Ноте Вау 
Возвращение в родной залив 


И вот Экко опять дома, среди своих друзей. Но возвращение не радовало его. С 
грустью и печалью смотрел Экко на играющих дельфинов. Они еше не знают, что 
скоро Вортекс поднимет ужасный шторм и 
все, все исчезнут. Экко посмотрел из-под воды 
на небо. Нет, еще рано, еще не время. «Я 
должен спасти своих друзей. Кто жееще, если 
нея?» — все повторял и повторял себе Экко, 
но уверенность почему-то не приходила. 

Вдруг небо начало темнеть. Огромная 
тень нависла над заливом. «Теперь пора!» — 
решил Экко и поплыл вверх. У поверхности 
воды он рванулся в небо, в точности как в 
Тот раз. 

Небо вспыхнуло, и гигантский вихрь унес 
дельфинов, рыбешек, раковины... и Экко вме- 
сте с ними. 


$мее! Ноте 


Дом, милый дом! 


Лишь оказавшись в родных водах, дель- 
фины смогли расслабиться и поиграть. Экко 
поведал друзьям о своих скитаниях. Дельфи- 
ны слушали и удивлялись. «Твоя песня будет 
звучать через весь океан», «Мы будем всегда 
петь о’ тебе», «Как тебе удалось спасти нас? Наверно, ты в самом деле избранный» — 
говорили дельфины и благодарили Экко. Лишь один, самый молодой из них спросил: 

— Экко, ты думаешь, Вортекс в самом деле уничтожен? 

— Поживем — увидим, — ответил Экко. Пережитое приключение сделало его муд- 
рее. Экко подплыл к поверхности и, высунувшись из воды, посмотрел на небо. Над 
головой его сияло созвездие Дельфина. 
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ГОРГУПЬИ 
Виепа Ияа 1шегаспуе ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Как и среди людей, среди горгулий встре- 
чались разные личности. Если покопаться в . я ЕЕ 
памяти и вспомнить знаменитый мультик про а. м > ЕМУ ЯОКЕН5 
мишек Гамми, которые всех рассмешат за- №: 
бавными прыжками, то там действовала одна 
из них, кстати, достаточно малопривлека- 
тельная. Помните, это она, вредная и неда- 
лекая, едва не погубила короля Грегора. 
Встречались меж горгулий и герои-праведни- 
ки, И безрассудные служаки, и мелкие пакостники с аморальными личностями, жаж- 
дущими власти. По вечной же привычке людей судить в первую очередь по внешним 
данным, мы имеем не только негодяйку из мишек Гамми, по заслугам усмиренную 
снопом солнечных лучей, сотворенных Колдуном, но и весьма нелестный отзыв о 
горгульях в «Секретных материалах», герои которых тоже решили, что столь несимпа- 
тичные с виду создания вряд ли будут служить добру. Вот он, голливудский стандарт в 
действии! Если не повезло тебе родиться в рамках определенного типа красоты, то и 
твои душевные, значит, качества подвергаются серьезным сомнениям. Как может де- 
лать хоть что-нибудь приятное и полезное этакая образина? А вот это самое «как» 
викинги-захватчики, проникшие в родовой замок героя игры Голиафа, очень скоро 
узнают на собственной шкуре — на дворе полнолуние, и таинственной крылатой те- 
нью, вооруженной Оком Одина — последним 
достижением черной магии викингов, муску- 
листая крылатая фигура подвластной вам гор- 
гульи источает силу и... ярость! Еще бы, есть 
за что отомстить нехристям, ведь они едва не 
разобрали замок на булыжники, захватили 
развалины и теперь усиленно осваивают обо- 
ронные сооружения. Голиаф вынужден выс- 
тупить вроли нападающего, несвойственной 
его расе. Ведь он был сметен с занимаемой 
веками позиции. 


САКСО\ТЕ$ 
о шшШшоОо ааа ООО 


Поставив у горшков с горящей смолой и 
стационарных арбалетов хилых гномов, ос- 
новные силы пришельцев, размахивая шара- 
ми на цепочках и расшвыривая топоры-бу- 
меранги, отправились добивать раненых хо- 
зяев замка. Но Голиаф не дремлет, он вовсю 
карабкается по внешней стене, спеша на по- 
мощь. В ход идут мощные удары когтистых 
о ом лап, с налета и с наскока, а для зазевавшихся 

а Е ми: | врагов — убийственный бросок, моменталь- 

но выбивающий душу вместе с прощальным 
воплем из бренного тела. Одними избиениями, разумеется, всех проблем не решить. 
‘Помимо когтей, позволяющих ползать по стенам и потолку в обход препятствий, герой 
обладает большими, но тонкими крыльями — летать с их помощью нельзя, зато взмах 
в прыжке позволяет как бы прыгнуть вторично, увеличивая либо высоту, либо даль- 
ность прыжка. Тройной, а иногда и более, это вам не фигурное катание, прыжок иног- 
да возможен, но только если во время двойного вы получите ранение. Обычно горгу- 
лью при этом отшвыривает назад — как раз на то расстояние, которое вы способны тут 
же наверстать. 

Во второй части замка, подлетев влево с самой верхней платформы, вы можете 
получить дополнительную жизнь. Сей приз встречается довольно редко, как и мо- 
лотки-кредиты. Щиты временной неуязвимости и кубки-восполнители жизни по- 
падаются чаще. Большинство врагов после смерти оставляют маленький кубок. 
Неодушевленные препятствия не потребу- 
ют от вас чудес интеллекта, скорее, лов- 
кости пальцев. Встретится решетка — по- 
ищите рядом груз на цепочке, вшей ассы 
там как раз не хватает, а для лучшего стар- 
та залезьте на плоскую верхушку. В тупи- 
ках обязательно найдется хрупкая стена, 
которую можно разбить с разбега. Причем 
далеко не всегда место для разбега будет 
рядом — попробуйте кубарем скатиться с 
платформы повыше. Так берется жизнь в 
третьей части замка. После этого начнет- 
ся самое страшное, поскольку одолеть 
подъем под перекрестным обстрелом го- 
рящими бревнами нахрапом не получит- 
ся. Придется отслеживать моменты выст- 
релов и прыгать с таким расчетом, чтобы 
оказаться на стене буквально сразу после 
попадания в нее «снаряда». 

Верховный шаман викингов, последний 
Живой «гость» замка, будет призывать на го- 
лову Голиафа молнии, но если его постоян- 
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но бить, времени на чародейство у него не 
останется. Подпрыгивайте, стоя на земле сле- 
ва отнижней платформы — противнику при- 
дется материализоваться там, где его тут же 
встретит кулак горгульи. 

По поводу боссов игры: какиу Голиафа, 
у них есть линейка энергии. Зачастую в на- 
чале боя ваши атаки на ней не отражаются! 
Это вовсе не означает, что противник не 
уязвим — просто линейка целиком на экра- 
не не умещается. 

После поражения, позорно вырванного из рук победы, суровые северяне затеяли 
вендетту, выследив тот тайник в преисподней, где из потоков лавы рождаются каменные 
сородичи их обидчика. Идея, будто горгульи несут яйца или еще каким образом размно- 
жаются, действительно производит несколь- 
ко бредовое впечатление. Наш герой грудью 
встает на защиту потомства. Состав вражес- 
кой армии практически не изменился — ис- 
чезли горшечники, поскольку горящая смо- 
ла ваду малоэффективна. За столетия земно- 
го существования Голиаф отвык отпышущей 
жаром родины, поэтому путешествует в ос- 
новном прыжками, цепляясь за крышки и 
донышки яйцеобразных предметов, в кото- 
рых, очень возможно, дозревают детки-гор- 
гулята. Поскольку крючки временами выпускают шипы, а «инкубаторы» окуриваются 
раскаленными газами, мешающими полетам, в пути приходится делать остановки, вы- 
жидая на боковинах или зависая в двойном прыжке. А для спуска по вентилируемым 
шахтам надо повиснуть на шнурке-выключателе. 

Спуск разбит на три части. Затем в огненной пучине Голиаф вновь встретится с 
недобитым шаманом. Око Одина впервые проявит свою истинную сущность дьяволь- 
ского трансформатора — внедрившись в хилое тельце викинга, оно раздует его вместе 
с молотом раза в три. На ваше счастье, гигант, обладая действительно неимоверной 
силой, унаследовал заторможенность шамана. Не медлите, подбегайте и наносите уда- 
ры, причем постарайтесь делать это пошуст- 
рее, пока враг не опомнился и не принялся 
крушить кувалдой почву. 

Коварство викингов не знает предела, от- 
ступая в панике, они все-таки сумели замес- 
ти следы своего пребывания, забрав тела и 
оружие павших соратников. Вернувшееся из 
окрестных лесов население не поверило рас- 
сказу Голиафа о горгулье-ренегате и сгоряча 
объявило спасителя врагом народа, в каче- 
стве наказания наложив заклятье вечной ока- 
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менелости. Пришлось бедняге на протяже- 
нии почти тысячи лет считаться историчес- 
ким булыжником. Пока на исходе нашего 
века его не вернул к жизни некий промыш- 
ленник, в качестве эксперимента скрестив- 
ший краба и алюминиевый свисток. Небоск- 
ребы, возникшие на месте замка, оснащены 
соответствующей времени охраной, То есть 
роботами трех сортов. Они классифицирова- 
ли горгулью как шпиона, и открыли огонь на 
поражение. 

Временами над непонятно куда устремившимся Голиафом обеспокоенно проле- 
тал божественный глаз, орошая окрестности кибернетическими «ежиками». Эти надо- 
едливые создания обладали повышенной прыткостью. И окружеённому стаей вражин 
герою приходилось нелегко. Но сам модерновый ландшафт особых проблем Голиафу 
не доставлял. Высотные фонари и флагштоки обеспечили поднаторевшему в акроба- 
тических трюках герою переправу между небоскребами, невесть как забравшиеся на 
эту верхотуру водяные колонки — быстрый подъем. Загадочной целью прогулки по 
крышам оказался большой контейнер с замурованным внутри роботом. Оказалось, 
Око Одина способно превращать маленьких 
гадов в больших, даже если те уродились цель- 
нометаллическими. Четырехногий скорост- 
рел обернулся жутким крабообразным суще- 
ством, все еще запертым внутри контейнера, 
который от навалившейся тяжести начал па- 
дать вниз. Страдая от тесноты, крабообраз- 
ное принялось испускать волны разрядов и 
тыкать сквозь стены четырьмя щупальцами. 
Их-то вы и должны в первую очередь раско- 
лошматить, дабы проникнуть внутрь. Атакуя 
клешни, следите за Оком — как начнет вращаться, попытайтесь в прыжке избежать 
волны. Спрыгнув в контейнер, бейте нещадно корень зла, стоя сбоку. Из него будут 
вылетать искры. Но если присесть, когда они устремятся к герою, повреждений навер- 
няка удастся избежать. Куда сложнее увернуться от этих искр, если они полетят из 
головы, но это происходит не так уж часто. | 
По сложности этот босс, по-моему, уступает 
лишь последнему... И 

Вовремя свалив из обреченного контей- ТНЕ СИЯУЕ 1$ СЛЕТЕО, 

\. ВИТ ЯМ ЯМСТЕМТ ЕУи. 

нера, ведомый чутким нюхом на сверхъесте- .. таке иринту сослетн. 
ственное зло Голиаф садится в поезд, направ- И 
ляющийся к месту финальной разборки. Как 
и предыдущие уровни, продвижение по соста- 
ву от хвоста к локомотиву разбито на три ча- 
сти. Так как суммарная их длина невелика, 
после потери кредита вас отбросят к месту 
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старта. Впрочем, отдать здесь жизнь можно 
разве что в спешке и по глупости. Новый вид 


роботов, боксирующих огненным кулаком, К° — ТНЕ РЯТН ТО ТНЕ СУЕ © 
м о, ОО: СЕНО СОБТАТН ТО 
отличается лишь повышенной ударостойко- \ — ТНЕ В1АТНРЕЯСЕ ОР ТНЕ 


стью и тупостью — чтобы не проиграть в пря- | СЕТНЯС КОВОТ5 ТНЯТЬ 
мом обмене ударами, заранее присядьте. Не й СЫ 

то чтобы в этом положении вас никто не до- 
станет, но лапами махать герой сможет с до- 
статочной для непробиваемой обороны ско- 
ростью. Передвигаясь по крышам, постарай- 
тесь побольше находиться в воздухе — удоб- 
нее будет уворачиваться от семафоров. А внутри вагонов опасайтесь гибельных дыр в 
полу — их можно преодолеть броском, либо по потолку. Учтите, что Голиф — неедин- 
ственный, кто способен свалиться на рельсы. Во второй и третьей частях состава в 
тупиках вагона находятся жизни. 

Электровоз охраняют летучие киборги. Рядовых стражей легко сбить, встав в левом 
верхнем углу «арены». Но когда вылетит истинный босс этапа, лучше спрыгнуть на пол 
и, заманив противника отступлением, отколошматить в ближнем бою. Остерегайтесь 
сброшенных мин. 

И вот, наконец, горгулья добралась до последнего оплота тысячелетнего зла — 
автоматизированной кузнецы, штампующей полчища роботов-солдат. Поскольку во- 
инственных железяк на этом уровне явно в избытке, тратить на них время и энергию не 
рекомендуется. Не пытайтесь ползать по стенам, пока не найдете щит. Тем более что 
способов подъема и без того хватает, увлека- 
тельных и экзотических. В первом цехе — по- 
ездка на чане с расплавом (переползая со сте- 
нок на днище, уворачивайтесь от выбросов 
из нестабильных топок.) Во втором — на 
привязанной силовым лучом платформе 
(«колышек» перемещается довольно мед- 
ленно, да и летуны повсюду роятся, угро- 
жая скинуть в расплав, поэтому, взяв щит, 
ползите по правой стене к ведущей на выход 
«канатке», предварительно подобрав жизнь 
в правом нижнем углу.) В третьем цехе пе- 
ред самым выходом платформы осуществ- 
ляют сброс груза. 

Следуюший цех — самый веселый. Снача- 
ла подъем кувырками на флагштоках, затем 
— лабиринт, который вы должны проехать 
на чане без единой ошибки, иначе будете в 
отчаянии решать, какой путь через огненные 
струи отнимет меньше жизней — обратно к 
месторождению чанов или вверх к выходу. Я 
обычно выбирал последний... 
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Перед разборкой с боссом игры Голиаф 
окажется в «родильном» цехе, где стоят 
штампующие врагов клети. Разбить их мож- 
но только с наскока, что вызывает затруд- 
нения для прочных типов роботов — свои- 
ми телами они загораживают клеть, а пока 
вы расчищаете дорогу, на свет появляется 
новый защитник. Но главную проблему ста- 
вит клеть, стоящая на краю пропасти, мес- 
та для разбега нет, и вы должны очень точ- 
но подловить момент, чтобы разбить ее на 
сходе с доставившей вас платформы. А вот 
и виновник всех бед. Кто бы мог подумать, 
что нынешний владелец Ока — старая зна- 
комая Голиафа по кличке Демона! Вот уж, 
действительно, крепкий орешек. Сначала 
надо убедить изделие викинга залезть в хо- 
зяйку, выгнав его поочередно из трех 
«ежей», обернувшихся адскими волчищами. 
Безопасная позиция для избиения — на 
фоне филейной части кибер-зверя, но не 
так-то просто ее занять. В режимах Еазу и 
Могта| здоровье перед последней битвой 
вам восстановят. У Ока в совокупности с 
Демоной осталась половинка линейки 
энергии, почти всю ее вы отобьете без тру- 
да, нанося в апогее «подлета» пощечины 
крутящемуся артефакту. Но самое сложное 
еще впереди — воспламенившаяся демона 
начнет скакать как мячик по всему экрану, 
практически неуязвимая, как и было обе- 
щано в заставке. Я обнаружила лишь два 
весьма ненадежных, но все же далеко не 
безнадежных вида атаки — рывок вниз ког- 
тями с потолка по центру экрана (для мет- 
ких), либо отмашки лапой в висячем на сте- 
не положении (для терпеливых и удачливых). 
Несмотря на показания шкалы, для окон- 
чательной победы требуется до десяти по- 
паданий. 

Вот такая игрушка, как говорится — иг- 
райте и выигрывайте, если мое скромное 
описание пробудило хоть какой-то инте- 
рес к данному продукту компьютерного 
бизнеса. | 
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СЕМЕРВАТ СНАОЗ 


ГЕНЕРАЙП ХАОС 


Еестошс Ат ® Количество игроков Те Стратегия 
Рейтинг 


Предыстория 
Это абсолютно уникальная игра. Вы зани- 3. НО 5 
маетесь только тактикой, передвигаются и еее ^ ле-^> 
стреляют бойцы сами. Битва за битвой гене- к Во СОРчез ЗН 1УУЗ 
2 У. . СЯНЕ ВЕРЬОЯЕ ЕМС. 
рал, за которого вы играете, продвигается к д т. > с зсоисеа ьм везы 
столице противника, которая и является це- =. -%7 ^ь киженруззез, вла. 


лью военной кампании. Каждое поле боя от- 
личается по рельефу, а соответственно, тре- 
бует нового стратегического решения. При 
выборе места наступления (одного из трех) 
стоит учитывать особенности местности, а 
главное, формировать подходящий отряд. 

Но самое интересное — вести войну против 
другого игрока. Вы оцените это только когда 
боевая карта будет полностью утыкана красны- 
миисиними кнопками, отметками состоявших- 
ся сражений, но ни одна из столиц так и не бу- 
дет взята. Вчетвером еще веселее, по счастью, 
даже самый сильный огонь не задевает своих. 

Удивительно, что «Сепега| СВаоз», вопреки всему сказанному, не стратегия. Игра тре- 
бует ловкости рук не в меньшей степени, чем остроты ума. Впрочем, попробуйте сами. 


Меню 


1 игрок 

2 игрока друг против друга 

2 игрока за одну сторону (управление осу- 
ществляется как двумя отрядами командос). ыттраноя 
При наличии разветвителя для джойстиков 
вы можете играть вчетвером. 


Управление 


«ь — переместить курсор 
А — огонь. Эту кнопку лучше вообще никогда не отпускать. 

В — выбранный солдат бежит к месту, указанному курсором. 
С — выбрать следующего солдата. э(аг{ — пауза. 


>. 
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| — Сазойпе УаПеу 

2 — ВгеаКулпр Ра$$ 

3 — А|оп8 Ше Оатеп ЮФуег 
4 — Те Табе! те Тга! 

5 — К]утеугее Мопщат 

6 — Мопошса ГаКе 


7 — Аипроц 
8 — СпесКрошЕ Спобо$ 
Команды 


Перед каждым боем вам предстоит выб- 
рать отряд из пяти человек. Крестовиной вы 
меняете карточки с изображениями бойцов. 
Отряды делятся на: 

Аббаше (еат (штуврмовую бригаду) 

Вгще Гог5е (карательный отряд) 

Оетой@оп $4цад (подрывная команда) 

Соттапдо$ (Командос). 

На разных уровнях они состоят из разных 
солдат, но функции отрядов остаются пре- 
жними. Аза (еат — это, как правило, уни- 
версальная команда. В нее входят представи- 
тели всех военных профессий или исключи- 
тельно автоматчики. 

В Вплие Гогзе больше гранатометчиков и 
огнеметчиков. Это силы ближнего боя. 

Ретоййоп зацаа эффективна в дальнем 
бою и для прикрытия. 

Командос состоят всего из двух человек: 
автоматчика и еще кого-нибудь, но управ- 
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9 — $ПатеБоду НоПо\ 

10 — Тве Егаз?\щ Уага 

11 — Тье Моготсап Сарца! 
12 — Веопда Вау 

13 — Оп Ше «Геегу» Сапа! 
14 — Меаг Те В172агп Осеап 
15 — Ап Оа$15 ш Ше Оезец 
16 — Меаг Ше Зирр!у Оеро! 


о. 
-ЗЕСССТЯОМ 
'СОМРЬЕТЕО 


р РТУ ыааюи: о 
О ВЕЗОВЕЕ АЧиСЯВУЕ, 


СЕМЕКАТ СНАО$ 


лять ими намного удобнее. Крестовиной вы не просто указываете направление дви- 
жения бойца, но и перемещаете его по полю боя. Кнопкой В подтягиваете второго 
солдата к выбранному. Двум командос труд- 
но справиться с пятью врагами, управление И 


ими требует долгой тренировки и хорошего Ее хла впосчм 
знания игры. 


“ 

Бойцы 

Самое главное в бою — это расставить 
солдат так, чтобы использовать их огневую 
мощьи зоны поражения максимально эффек- 
тивно. Каждый боец наносит удары с опреде- 
ленного расстояния и беспомощен вне сво- 
ей зоны поражения. Вовремя уводите подчиненных из-под огня, используйте препят- 
ствия, чтобы сохранять нужную дистанцию. Перед началом игры обязательно зайдите 
в Воо{ Сатр (тренировочный лагерь) и испытайте дальность стрельбы каждого солда- 
та. Всего их пять. 

Сиппег (автоматчик) — зона поражения 40 м. Это бойцы средней дистанции. Они 
почти универсальны, но имеют привычку тратить время на перезарядку автомата. 

Гацпсйег (минометчик) — зона поражения150 м. К сожалению, в команде не может 
быть больше двух минометчиков. Их оружие бьет через две трети экрана, так что их 
лучше всегда оставлять в тылу или устанавливать в труднодоступных местах. Мино- 
метчики нуждаются в прикрытии, лучше, если его будут осуществлять автоматчики. 

СписКег (гранатометчик) — зона пораже- 
ния 50 м. Как и подрывник, гранатометчик 
может одним броском задеть несколько вра- НАЗОС м 
гов. Взрыв получается несколько меньше, но о аа. ы 
бросок дальше. ПН . 

эсогсйег (огнеметчик) — зона поражения 
5 м. Огнеметчик просто испепеляет против- 
ника, приблизившись к нему вплотную. Но 
бегать этому бойцу приходится больше всех. 

Ва ег (подрывник) — зона поражения 
10 м. Связки с динамитом лучше всего ки- 
дать в большие скопления врага. Подрыв- 
ник сам сжимается в ожидании того, что 
произойдет потом. 


Ближний бой 


Похоже, это все-таки не война, а учения 


@осмета1 начхос рР139тм3 а СОУМНТЕЯЬСТВЬЕКЕ ? 


х 7: А, 
: „: 


или какая-то игра. Стоит двум бойцам сойтись | ВЫИИ „„.„ зеььск крем 
В м . Ьо+ 1 #4 я 
вплотную, происходит нечто, превосходящее |на АНЯ. *38 


взрывы динамита. Начинается рукопашная. 
На это время все остальные замирают в ожи- 
дании, когда двое солдат выяснят отношения. 
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В ближнем бою кнопка А означает удар 
рукой, В — ногой, С — блок. Индикаторы в 
верхней части экрана показывают пункты 
жизни драчунов. Рукопашная почти не при- 
водит к смерти, но, самое странное, иногда 
побежденный противник выхватывает писто- 
лет и стреляет в упор. Некоторые игроки ут- 
верждают, что это происходит только когда 
вы слишком часто жмете на одну иту жекноп- 
ку. Впрочем, проверьте сами. 


Медицинская помощь 


Достаточно навести курсор на упавшего бойца, чтобы он закричал: «На помощь». 
Скоро появится санитар и унесет раненого на плечах. Через некоторое время солдат 
вернется в строй, но до тех пор придется сражаться в меньшинстве. 


Битвы 


СвесКротЕ Свао$ 

Если вы не выбираете другого места для 
первой атаки, война начинается на этом учас- 
тке. Враг окопался за укреплениями из меш- 
ков с песком и колючей проволоки. Вы насту- 
паете из за небольшой скалы. За ней стоит ус- 
тановить гранатометчика. Остальных сразу 
бросайте в атаку. В правой части экрана виден 
шлагбаум, это граница враждебной Вицерии. 

№ №аг фе ВИ727аг@ Осеап 

Это более открытый плацдарм для на- 
ступления, чем СПпескКроиЕ СВаоз$. Отряды 
стоят по обе стороны шоссе. Враг может пря- 
таться за небольшими скалами. Вас прикры- 
вает только одинокий кактус. Справа от стар- 
товой позиции синих разлилась небольшая 
лужа. Видимо, это и есть залив океана. По- 
старайтесь, чтобы ваши солдаты не попадали 
в воду: плывущий боец — прекрасная мишень 
для противника. Один бонус лежит на бере- 
гу, другой в сейфе на стороне красных. 

Аопр 'ТВе Оз|тап Вуег 

Река — наиболее сложный участок для начала наступления. Бой происходит в ус- 
тье, трое синих стоят на узком мысу, со всех сторон окруженном водой. Выбраться 
оттуда можно только с незначительными потерями. Двое — на левом берегу реки, в 
нижней части экрана. Там же лежит аптечка. Враг атакует с правого берега. Постарай- 
тесь нанести красным как можно больше урона, пока они будут форсировать реку. 
Основное наступление будет сосредоточено на левом берегу, так что постарайтесь 
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поставить на мыс минометчика. Скорее все- 
го, исход сражения решит цикл рукопашных. 

ЭШперор? воЙо\ 

Развилка дорог, в нижней части экрана — 
лужа, видимо, то самое болото слизняков, дав- 
шее название всей местности. Спрятаться со- 
вершенно негде, так что сразу переходите в 
наступление. Бонусов в болоте тоже нет. 

Ап 0251$ т Фе дезег 

Песок и кактусы. Место, где сходятся три 
дороги. Единственное, что отличает оазис, за 
который стоит сражаться от остальной пустыни — две бочки в правой части экрана. 
Разбейте их, если успеете. Похоже, скоро песок будет усеян мертвыми телами. 

Тве тер ( уаг4 

Сортировочная станция железной дороги. Ветка ведет дальше — прямо в столицу 
Вицерии. Естественно, здесь есть за что биться. Красный отряд засел за мешками с пес- 
ком. У вас тоже неплохие позиции, но между вами лежат настолько полезные вещи, что 
оставаться в обороне бессмысленно. Постарайтесь окружить врага, когда он пойдет в 
наступление, и воспользоваться его собственными оборонительными сооружениями. 

№ №аг Ше 5ирру дероЁ 

Водокачка — важный стратегический объект. Вокруг нее разбросано значительное 
количество полезных вещей. В остальном поле не особенно отличается от ЭштеБоргр Но|о\. 
Оставайтесь в левой части экрана, следите за тем, чтобы деревья не мешали стрелять 
вашим бойцам. Водонапорная башня смешно оседает при первом попадании. Конечно, 
захватив этот плацдарм, вы не оставите красных без воды, это просто не предусмотрено 
правилами игры. Но победа сильно ускорит продвижение к вражеской столице. 

Тве Типрейте Моиашт 

Сами горы видны на горизонте, битва происходит в равнинной местности. Синихи 
красных разделяет река. Используйте опыт уровня А1опё ТВе Оа|тап Юуег, тем более, 
что здесь река не делится на два рукава, и управлять бойцами будет значительно проще. 
В левом верхнем углу лежит золото. 

Тве ме еае атро[ 

Вы защищаете взлетную полосу от наступающих из-за реки врагов. Главное здесь 
успеть расставить бойцов на берегу, прежде чем красные окажутся на вашей стороне. 
Даже минометчик не попадает в солдат Ха- 
вока со стартовой позиции. Спрячьте его за 


я ЗАСТЕЕ 


мешками с песком, чуть ближе к воде. За вер- И 

толетом лежат бонусы, но у вас может про- [№ | КЕРОНГ: 

сто не хватить времени на то, чтобы собрать № О осискаь 

их. Тем более, что война происходит уже на | ШИ =: оо козсак ети 

вашей земле и скоро будет некуда отступать. ый оотемЖся вобезнсе 
ВгеаК\пр ра$$ 


Синие солдаты засели за озером, слева их 
прикрывает небольшая скала. Это удобная 
позиция, но почему-то все полезные вещи ле- 
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жат на противоположном берегу. Красные не торопятся их подобрать. Сначала отбей- 
те атаку, а потом можете заняться собственным рейтингом. 

Оп ТВе «Геегу» Сапа] 

Красных и синих разделяет река. Вы — за 22 12 .05Е соМВаТ-©> 
мешками с песком, на мыске в середине эк- - | И 
рана стоит бочка, на вражеском берегу ле- 
жат ящики. Противник не будет торопиться 
наступать. Если у вас есть минометчик, спо- 
койно ведите огневую подготовку. К момен- 
Ту сражения враг будет изрядно ослаблен. 

Сазо!пе УаЙеу 

Синие защищают склады горючего. Если |8 дах помещает Фоме ты 
вы проиграете, следующий бой состоится в ЕЕ = 
столице Чаоса. На поле много полезных предметов, но здесь главное победить. В нача- 
ле сражения ваши бойцы стоят за небольшим ограждением из колючей проволоки. 
Враг сразу идет в наступление, постарайтесь успеть рассредоточить солдат так, чтобы 
их не накрывало одним взрывом. Машину в левом углу можно уничтожить, но это не 
даст ничего, кроме эстетического удовольствия. 

Могошса ГаКе 

Красные приближаются от озера. Мешки с песком лежат перпендикулярно линии 
огня, поэтому они не слишком эффективны. Обратите внимание на бочку у шоссе и 
золото за забором в глубине экрана. 

Тве Могошсап СарКа1 

Это последний оплот. Вас отделяет от врага живая изгородь и мешки с песком. 
Постарайтесь расставить бойцов так, чтобы не пустить красных на свою сторону. Тог- 
да победа гарантирована, можете приступать к следующему сражению, первому кон- 
трудару на пути к столице врага. 

Веопда Вау 

Вдали плещется море. Вы наступаете из- 
за шоссе на поле, почти лишенное укрытий. 
Готовьтесь к ближнему бою, выберите бой- 
цов, атакующих на небольшом расстоянии. 
Будет большая свалка. 

Те Усепап сара] 

Последняя битва игры. Железная дорога 
с уровня ТНе Не! уагА ведет прямо к столи- 
це Вицерии. Вы наступаете из за заграждений 
колючей проволоки. Враг прячется за мешками с песком. Проволоку не обойти, что- 
бы правильно распределить бойцов, придется тратить время на бег с препятствиями. 
Это нелегкое сражение, но ведет оно к победе генерала Чаоса. 

Читайте «Моготап Са7еце», правда, все, что там удастся разобрать, это крупный 
заголовок «Чаос победил» и два рейтинга: очки, набранные генералами в ходе войны. 
Если вы захотите продолжать, жмите на «Уе5». Перед вами окажется такая же карта, 
как в начале игры, но боевые поля будут другими. Все советы о предыдущих уровнях 
касаются следующей кампании. 


"УУТЕ ул поом 
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СЕМЧОН!5 КНАМ | 
ЧИНГИЗ ХАН И 


КОЕТ® Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


`В 1 162 году, когда орды кочевых племен наводнили степи, родился мальчик. Оракул 


предсказал. что однажды Темуджин станет ханом всех монголов. Как у степного 2 волка, | 
у Темуджина была сильная воля, бесстрашное сердце и холодные алчные глаза. м” 


Управление 
= — перемещение курсора, выбор иконки, передвижение войска в бою. 


А — смена экрана. 
В — отмена приказа, выход изопции. 
С — выбор, подтверждение приказа. 


Начало игры 


Сначала вам предлагается начать новую игру или вернуться к сохраненной. Сохра- 
нение происходит только при прохождении сценария. Потом вы выбираете одну из 
трех кампаний, в каждой из которых можно играть за несколько стран. 

Моп20] Сопдиез${ (Завоевание Монголии) 
1184 год 

Племя: Мопр20]5 — —— 
Правитель: Тети]п же | Зи 
Советник: ВогсНи 279 Пак: 1 
Количество провинций: | 
Племя: Ладагап$ 
Правитель: Ллатига 
Количество провинций: 1 
Племя: Кегац$ 
Правитель: Тороги! Кап 
Советник: П1азатбоц 
Количество провинций: | 
Племя: Маитап$ 
Правитель: Тауап КВап 
Количество провинций: 2 


Весна 1206 года 

Страна: эпорипа{е (Сегунат, Япония) 
Правитель: Мтапо о (Минамото) 

Советник: Но]о 

Количество провинций: | 

Страна: Мопро!5 Етрие (Монгольская империя) 
Правитель: Сеп215 КВап (Чингиз Хан) 
Советник: Миаай 

Количество провинций: 1 
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Страна: эиЦапаже (Султанат) 

Правитель: Спип 

Количество провинций: 1 

Страна: КВоге7т Етрие (Хорезм) 

Правитель: А1а а1|-От 

Количество провинций: 1 

Страна: Сарейап (Капетинги, Франция) 

Правитель: Рыйр П (Филипп П) 

Количество провинций: 1 

Страна: Апреуш К1п24от 

(королевство Англия) 

Правитель: Лойп [ (Иоанн Г) 

Количество провинций: | 

Учап Рупау (Династия Юань) 

Весна 1271 

Страна: ЗПогипае (Сегунат, Япония) 

Правитель: Но]о 

Количество провинций: | 

Страна: Уцап Отазу 

(Династия Юань, Монголия и Китай) 

Правитель: Киа! КВап (Кубла Хан) 

Количество провинций: 6 

Страна: 11 — КВап Етпге 

(Империя одиннадцати ханов) 

Правитель: Абага 

Количество провинций: 3 

Страна: МатеКе ЗиЦапае (Султанат Мамелюков) 

Правитель: Ваубагз 

Количество провинций: 1 

Страна: В12апипе Етрие (Византийская империя) 

Правитель: М1свае! УШ (Михаил УП) 

Количество провинций: | 

Страна: ТНе $1с<Шап Ктё4от (Королевство Сицилия) 

Правитель: Спапез$ [ (Карл Г) 

Количество провинций: | 

Определите количество игроков, выберите на карте и подтвердите страну, которой 
собираетесь управлять. 

Потом компьютер спросит, хотите ли вы полностью просматривать все войны и 
сражения, происходящиев Европеи Азии. Чтобы избежать долгого созерцания бестол- 
ковых перемещений солдат враждующих соседей, откажитесь от второй возможности. 
Еще раз подтвердите свой выбор. Игра началась. 


Правление 


Итак, вы правитель государства, состоящего из одной или нескольких областей. В 
любом случае, ваша задача — расширение сфер влияния. Но для захвата новых терри- 
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торий и процветания империи необходима не 
только армия. Вам придется активно зани- 
маться дипломатией, внутренней политикой, 
хозяйством и формированием отношений с 
приближенными. 

Успеть все непросто. Количество ваших 
пунктов действия — число, проставленное 
справа от портрета монарха. Каждый приказ 
требует определенного количества этих пун- 
ктов. Потратив все, вы вынуждены жать на 
КНОПКУ «В» и ждать следующего хода. Когда 
вы выбираете распоряжение, справа от числа 
появляется другое, оно будет вычтено из общей суммы, если вы подтвердите приказ. 
Если второе число горит красным, значит, на выполнение приказа не хватает пунктов 
действия. 

Восемь кнопок в правой части экрана означают сферы, в которых вы можете отда- 
вать распоряжение. Нажав на каждую, вы получите возможность выбирать конкретное 
действие. 


РоНсу (региональная политика) 


1. Отдать приказ по провинции. 5 пунктов действия. 

Эта опция действует только при условии, что у вас в подчинении больше одной 
земли, и в колонии назначен советник. Курсором вы выбираете принадлежащую вам 
территорию, а потом просматриваете информацию о провинции и перераспределяете в 
ней работников. 

2. Определить политику в регионе. 3 пункта действия. 

3. Позволить советнику определять политику в регионе. 6 пунктов действия. 

Вы всегда можете подкорректировать решения советника самостоятельно. 

4. Передать полномочия. 3 пункта действия. 


Огаег (приказ) 


1. Атаковать провинцию. 4 пункта действия. 

2. Переместить войска в собственную провинцию. 3 пункта действия. 

3. Послать в собственную провинцию день- 
ги или запасы провизии. 3 пункта действия. 

4.Отдать приказ выдвинуть ультиматум у и инни 
ИЛИ потребовать дань. 5  УНКтоЬ Йствия.. тие. =. Сапевзат _Купвдон | 


Регзоп (персоналии) Вы и. 
мРЫУ Ир В 


1. Назначить в принадлежащей вам про- Тис СА849 Пап. Кзивоом | 
винции губернатора. 5 пунктов действия. | Зор ча ИК № 
Вы выбираете политика из списка соб- [ропзейзс! :1 


ственных приближенных. В зависимости от Аза. Е.С и. 
его показателей, решение оказывается попу- 
лярным или не очень. 
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2. Назначить советника. 5 пунктов дей- 
СТВИЯ. ие и 

Вы можете больше не управлять своими Ма А4е.Т. 
землями. Достаточно только ответить на не- РНЕ т 
сколько вопросов советника. Впрочем, луч- 
ше вникайте во все самостоятельно. На воп- 
рос: «Будете ли вы отдавать приказы?» отве- 
чайте «уе5». 

3.Нанять или уволить генерала. 4 пункта 
действия. 

4.Назначить принца генералом. 3 пункта 
действия. 

Вы выбираете одного из своих сыновей и делаете его полководцем. Имейте в виду, 
игра заканчивается не тогда, когда погибает ваш правитель, а когда прерывается его 
династия. Так что берегите принцев, при неблагополучном стечении обстоятельств 
один из них заменит вас. Впрочем, у генералов королевской крови обычно очень не- 
плохие показатели, поэтому их выгодно использовать в боевых действиях. Если у вас 
нет наследника, обратите внимание на шестую опцию этого меню. 

5. Выдать дочь замуж. 3 пункта действия. 

Браки по расчету — довольно важная составляющая внешней и внутренней политики. 

6. Провести время с семьей. 4 пункта действия. 

Если у правителя нет наследника, ему необходимо потратить свое драгоценное вре- 
мя на общение с женой. Впрочем, при личной встрече она, скорее всего, напомнит 
вам о том, что вы владеете слишком малым количеством провинций. 


У!аг (война) 


1. Атаковать провинцию. 5 пунктов действия. 

Этот приказ отличается от подобного в разделе «Огаегз» тем, что вы сами ведете 
войска в наступление. 

2. Переместить войска в собственную про- 
винцию. 4 пункта действия. 

3. Послать в собственную провинцию день- 
ги или запасы провизии. 3 пункта действия. 

Приказ полностью дублирует аналогич- 
ный в разделе «Огаегс». 

4. Нанять солдат из жителей провинции. 3 
пункта действия. 

Вы ограничены теми войсками, которые 
существуют в данной земле, и деньгами, ко- ЕЗАН 
торые в состоянии заплатить. Ул а Е а 

5. Тренировать войска. 4 пункта действия. Кита? КВап, усе огодег$? 

Каждый раз показатели уже набранных 
войск увеличиваются на [. 

6. Расформировать имеющиеся в наличии отряды. 5 пунктов действия. 

Вы выбираете, какие соединения распустить, а какие оставить в боеготовности. 
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ОФоте$! (внутренняя политика) 


1. Перераспределить работников. 6 пунктов действия. 

Первая пиктограмма обозначает земледелие, вторая скотоводство, третья произ- 
водство материальных ценностей, четвертая строительство. Вы можете снимать ра- 
ботников с одних мест и переставлять на другие. Главное, в результате добиться пра- 
вильного распределения производства. Эта возможность — определяющая для форми- 
рования экономики государства. 

2. Устроить раздачи бедным. 6 пунктов действия. 

Вы можете делиться со своим народом деньгами, пищей или материальными цен- 
ностями. Это значительно улучшает отношение тружеников к власти. 

3. Увеличить налоги. 8 пунктов действия. 

Задумайтесь, может, еще возможно стаби- 
лизировать экономику другими средствами. 


О{рот (дипломатия) г) 


Вы назначаете одного из своих генералов \%КибТа: КВап 
послом в любое государство. Обязательно 
учитывайте способность эмиссара к полити- | моиГО пезег зо 
ке и его обаяние. Предложите соседям один «Ве ТУКез оф узи не 


Са л | 
из трех вариантов: ИИ ож ты $ 


1. Ультиматум. 6 пунктов действия. 

2. Требование заплатить дань. 5 пунктов 
действия. - 

3. Заключить союз. 5 пунктов действия. луз пап, 1-4 

В последнем случае вы определяете сро- 
ки договора и до его истечения не можете 
нападать на дружественное государство. 


№МагКе! (рынок) 


Вы можете продать товар, пополнить 
необходимые запасы и нанять войска. 
Цена и тип войск определяются нацио- 
нальностью торговца. К сожалению, тор- 
говцы не всегда останавливаются в ваших 
землях. 


по (информация) 


Просмотр информации о собственном 
государстве, соседних странах, производстве 
и наместниках в зависимых землях, генера- 
лах, торговцах и типах войск. Обязательно 
начните игру с изучения внутренней поли- 
тики, а любое вторжение с исследования 
окрестных земель. 


Как только фигурка всадника пересекает 
границу соседнего государства, вам предла- 
гается разместить армии для ведения кампа- 
нии, или предоставить это компьютеру. Если 
вы решаете управлять самостоятельно, на- 
жмите «Уе5» и наведите курсор в форме меча 
на один из флажков вашего цвета. На этом 
месте встанет один из атакующих отрядов. 
Когда войска займут позиции, в верхней час- 
ти экрана появятся кнопки: 

1. Огаег (Приказ) СЬУмзиу 

Выбрав эту опцию, вы определяете, каким И: 3 
из отрядов будете командовать в данный мо- о. 
мент, потом зажигается меню: 

Моуе (Переместить войска) — курсором 
вы указываете направление движения 

Сразе (Преследовать противника) — от- 
ряд автоматически движется в сторону выб- 
ранного врага 

АЦасКкК (Напасть) — вы выбираете отряд 
противника и ваша армия идет в наступление. 

АтбаизН (Устроить засаду). Войско, которое сидит в засаде невидимо для противни- 
ка. Если он вступает на клетку, рядом с которой окопался скрытый отряд, у вас возни- 
кает огромное преимущество в бою. Особенно эффективна подобная тактика в оборо- 
не. Но будьте внимательны, враг тоже часто устаивает засады. 

зирр!у (Снабжение) — пополнить запасы продовольствия в выбранном месте. 

Нее (Отступить) 

3. Кеюгт (Укомплектовать армию). Вы можете переформировать два соединения, 
стоящие рядом. 

Это очень важная опция. Всеми войсками, которыми не командует непосредствен- 
но правитель империи, управляет компьютер. Потери, естественно, увеличиваются в 
несколько раз. Старайтесь использовать для ведения активных боевых действий соб- 
ственное подразделение, а остальные отряды вовремя подводите к главному и вклю- 
чайте в основную армию свежие силы. 

3.Так (Вступить в переговоры) 

ОЙег — предложение одному из вражеских отрядов перейти на вашу сторону. 

эибти — предложение вражескому правителю стать вашим вассалом. 

Тга5е — предложение прекратить боевые действия и подписать мирный договор без 
всяких аннексий и контрибуций. 

4. пЮ (Получить информацию о войсках, полководцах, поле боя и отданных приказах) 

Война состоит из многих сражений и долгих перемещений. Если у вас иссякают 
припасы, армия начинает нести потери. Цифры, вспыхивающие над вашими войска- 
ми, это не призы, которые вы находите, а число уцелевших солдат. Нападая на леси- 
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стые земли, в которых столица противника 
находится в дальней части карты (именно 
так выглядит Киевская Русь в сценарии Чин- 
гиз Хан), или вторгаясь в горные массивы 
(например, Тибет), вы рискуете добраться 
до основных сил противника менее чем с 
половиной войска. 

Самое сложное всегда — захват укреплен- 
ной столицы. Но на нем война не кончается. 
Необходимо, чтобы все отряды врага были 
уничтожены или капитулировали. 

Разгромив враждебное государство, вы 
решаете, что делать с местной аристократи- 
ей. Есть три варианта: 

Ехесще — казнить. 

Веаеа$ — отпустить. 

Кеспи — принять на службу. 

Если вам попадается пленник с хороши- 
ми показателями, имеет смысл выбрать тре- 
тье. Но имейте в виду. Даже собственные во- 
еначальники неблагонадежны, если они не 
связаны с вами кровным родством. 

Решив участь пленников, назначьте пра- 
вителя захваченной земли и его советника. 


Бои 
—_ 


Сначала появляется палетка, предлагаю- 
щая вам самостоятельно разместить войска 
на поле боя или предоставить это компьюте- 
ру. Отряды можно ставить только на светлые 
квадраты в вашей части экрана. 

На панели в левой верхней части экрана 
четыре кнопки. Это варианты действий со- 
единения, которое сейчас ходит. 

Моуе (Переместить отряд) — соединение 
может передвинуться на любой светлый уча- 
сток поля. 

АЦасК (Атаковать). Возможны три вари- 
анта нападения: 

Меаг (Ближний бой) 

Еаг (Атака на расстоянии, только для 
стреляющих отрядов) 

Спагре (Натиск) — отряд более силь- 
но атакует и хуже защищается. У вас появля- 
ется значительный шанс привести врага в за- 
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мешательство и таким образом на время вы- 
вести из строя. Но риск деморализовать соб- 'Тауап КПап 
ственный отряд почти настолько же велик. ЦЗ 4 Мо 

Войско противника, которое вы атакуе- 
те, определяется курсором из четырех угол- 
ков. Обратите внимание на то, что разные 
отряды бьют с разной дистанции. Старайтесь 
бить противника, не попадая в его зону пора- 
жения. 

Огаег (Отдать приказ). Здесь тоже три ва- 
рианта: 

Г.еаа (Возглавить отряд) — присутствие 
опытного полководца значительно улучшит 
показатели выбранного соединения. Челове- 
чек, обозначающий отряд, вертится на мес- 
те, когда вы берете его под свое непосред- 
ственное командование. От ударов против- 
ника лидер может терять собственные пунк- 
ты жизни, следите за состоянием здоровья 
правителя. 

Вемуе (Привести соединение в чувство) — 
когда над головой солдата, обозначающего 
отряд, вертятся искры, он пропускает ходы. 
Смятение в основном происходит от удачных атак противника или внезапного нападе- 
ния в стратегическом режиме. Например, из засады. Приведите своих бойцов в чув- 
ство, потратив ходы одного отряда, вы можете помочь другому. К сожалению, это 
полезное свойство срабатывает не всегда. 

ее; — автоматический режим боя. Вам остается только наблюдать за тем, как 
ваши войска гибнут или побеждают. Старайтесь не жать на эту кнопку: компьютер 
всегда играет хуже опытного игрока. 

К сожалению, чаще всего исход столкновения между отдельными войсками опре- 
деляется исключительно численным превосходством. Если вы отрядом из тридцати 
самураев применяете натиск по отношению к толпе из двухсот копейщиков, с боль- 
шой вероятностью звездочки закрутятся вокруг голов ваших бойцов. Если, конечно, 
кто-нибудь выживет. 

Используйте особенности местности, в которой протекает бой. Оборонительные 
укрепления столицы противника часто помогают вам больше, чем ему. Враг редко 
покидает крепость, у вас есть все шансы в несколько приемов расстрелять гарнизон 
на расстоянии. 

Формируя отряды, старайтесь включать в них и лучников, и бойцов, имеющих пре- 
имущество в рукопашной. Разворачивайте фронт так, чтобы враг не мог добраться до 
ваших стрелков, а ваши солдаты не попадали под стрелы неприятеля. 

Боеприпасы имеют неприятную привычку заканчиваться. Не расстраивайтесь, вре- 
мя схватки ограничено. Немного потянув время, вы вступите в новый бой с полным 
комплектом стрел. 
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Войска 
же 


Легкая пехота 
Мораль: 50 
Скорость: 6 
Уровень стрельбы: 
Тяжелая пехота 
Мораль: 60 
Скорость: 6 
Уровень стрельбы: 
Копейщики 
Мораль: 60 
Скорость: 5 
Уровень стрельбы: 
Артиллерия 
Мораль: 30 
Скорость: 5 
Уровень стрельбы: 
Легкие лучники 
Мораль: 60 
Скорость: 6 
Уровень стрельбы: 
Тяжелые лучники 
Мораль: 60 
Скорость: 6 
Уровень стрельбы: 
Арбалетчики 
Мораль: 50 
Скорость: 6 
Уровень стрельбы: 
Боевые слоны 
Мораль: 60 
Скорость: 5 
Уровень стрельбы: 


нет 


нет 


нет 
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Катапульты 

Мораль: 20 
Скорость: 5 

Уровень стрельбы: А 
Кочевники 

Мораль: 60 
Скорость: 9 

Уровень стрельбы: С 
Конные копейщики 
Мораль: 60 
Скорость: 8 

Уровень стрельбы: нет 
Монгольская конница 
Мораль: 80 
Скорость: 11 
Уровень стрельбы: В 
Конные лучники 
Мораль: 70 
Скорость: 10 
Уровень стрельбы: А 
Мамелюки 

Мораль: 70 
Скорость: 8 

Уровень стрельбы: нет 
Рыцари 

Мораль: 70 
Скорость: 7 

Уровень стрельбы: нет 
Самураи 

Мораль: 80 
Скорость: 8 

Уровень стрельбы: С 


СОТРЕМ АХЕ 
ЗОПОТАЯ СЕКИРА 


5ега ® Количество игроков 2 ® Приключения 
Рейтинг 


Меню 
ТОК 2 РГАУЕВ $ТАВКТ — если вы на- 


жимаете на «Заг(» на левом джойстике, 
участвует один игрок, если на правом — 
два. 
АВСАПЕ — вы проходите игру полностью. 
ВЕС ПУМЕК — облегченный уровень а ов 2 РЕЧЕЙ 
игры. Заканчивается на шестом уровне. Ге- ЕСА 
рой спасает узников, но не сражается с глав- 95ЕСЬ зэзэ 


ным врагом. 
ЕМУ АУАЕ 
ГА САЛА = 


ТНЕ РОЕГ — в режиме одного игрока вы 
м: 1 =.: 


проходите десять поединков с основными 
представителями армии зла и по результа- 
там компьютер предлагает прейти к аркаде 
или еще потренироваться. Два игрока могут 


сражаться между собой. 
® ясяоЕ 


Орноп$ ВЕСЕ ННЕЯ 
ТМЫЕ ОЧЕН 
Ге таёег — вы выбираете, сколько пунк- ОРТЕОМ5 
тов жизни будет в каждом кредите. Начинать СРЕОЗТО З 


лучше с пяти. 
Сопго[5: стандартное расположение 
кнопок: 
А — применение магии, 
В — удар, 
С — прыжок. 
Вы можете изменить его на свое усмотре- 
ние нажатием В. 
З00П@ (е5{ — все мелодии и звуковые эф- 
фекты, звучащие в игре. 
Ехи — Выход из меню. 


Выбор персонажа 


Все трое героев стоят на ладонях смерти. «1» ВЫ выбираете, кто из них сегодня отпра- 
вится в нелегкое путешествие. 
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СИШ5$ Типдегвеад — карлик, Реза 
АДФег убил его брата — почему-то имен- 
но он любимый герой большинства игро- 
ков. Гиллиус действительно лучший боец, 
но преодолевать пропасти ему труднее 
всех, а магия у карлика самая слабая. 

Суперудар — прыжок + удар — перекат 
и удар назад. 

Прыжок + удар + «*» — направление пе- 
реката с ударом. 

Ах Ва ег — варвар, Оеа! АдФег убил 
его мать — по показателям находится по- 
середине между карликом и амазонкой. 
Считается мастером меча. 

Суперудар — прыжок + удар — герой 
вращает меч над головой и бьет назад. и ин 

Туг$ Еауг — амазонка, Оеа Ад4ег х ‚ф 
убил ее отца — очень подвижна и пре- 
красно прыгает, но главное — является 
мастером магии. Если амазонке удается 
набрать достаточное количество буты- 
лочек, большинство врагов умирает на 
месте. 

Суперудар — прыжок + удар — амазон- 


ка вращает меч над головой и бьет назад. 
р ТУТ =ЕТАЯЕ 
Игра вдвоем < нло. 


Наиболее интересно играть в «Со]!4еп дом $7 Пос тсыфьг 


Ахе» вдвоем, особенно в аркаду. Освобо- 
дители идут по волшебной стране, но 
вместе спасти мир им, возможно, труд- 
нее, чем в одиночку. Неудачный взмах 
мечом — и союзник летит в сторону, по- 
лучив серьезные повреждения. Всегда стоит договариваться, кто пойдет по даль- 
ней, а кто по ближней части экрана, кто соберет все бутылки, а кто оседлает 
дракона. Особенно трудно разойтись на мостиках и в других узких местах. Больше 
игра для двух игроков ничем не отличается от обычной, но для усложнения 
хватает и этого. 


Полное прохождение 
1 уровень 


Зловещий Оеа! А9Фег захватил замок и заточил его прежних владельцев: короля и 
принцессу. Друг героев игры Алекс погиб, пытаясь сражаться с демоном. Теперь ваш 
долг принести мир на истощенную землю. 
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Стоит вам пройти несколько шагов, как 
появляются двое врагов: орк с дубиной и раз- 
бойник. Старайтесь не оказываться с ними 
на одной линии, оба очень неплохо бьют с 
разбега. У орка немного больше пунктов жиз- 
ни, но в целом эти враги не представляют 
особенной опасности. 

Как только эти противники с криками 
погибают, справа выбегают еще двое, на этот 
раз в фиолетовых одеждах. Отправьте их к 
предыдущим. 

Идите направо. До этого у вас была толь- 
ко одна синяя бутылочка, активизирующая 
магию. Синий гномик с мешком (авторы 
игры называют его вором) несет еще две. Для 
того, чтобы они оказались на красной шкале 
в левой верхней части экрана, то есть увели- 
чили ваш магический потенциал, нужно ус- 
петь ударить гномика и подобрать вывалив- 
шуюся из мешка бутылку. 

Следующими врагами окажутся разбой- 
ник и амазонка верхом на странном созда- 
нии СысКеп [ефё (цыплячья нога). Со зверем 
все непросто. Ударом хвоста он снимает не- 
мало пунктов жизни, но если сбросить на зем- 
лю амазонку, можно занять ее место в седле. 
Животное останется с вами до конца уровня 
или пока вас не сбросят с него. Путешествие 
верхом небезопасно. Всадник оказывается 
легкой мишенью, когда враг подходит сзади 
или сбоку, а слезть со зверя добровольно уже 
не получится. Имейте в виду: сброшенный 
на землю противник или любой из его сорат- 
ников всегда пытаются вернуться в седло, их 
можно подлавливать и бить при приближении к существу. Перезагружаясь, попробуй- 
те путешествовать и верхом и пешком, выберите, что вам больше нравится. Вы сади- 
тесь на зверя, нажимая над ним кнопку атаки (при стандартном расположении В). 

Продолжайте движение по уступу в дальней части экрана. Если вы пойдете низом, 
то получите на одну синюю бутылку меньше. Выбив магию из верхнего вора, спрыгни- 
те вниз. Второй гномик убежит, потеряв две бутылки. В конце уступа появится разбой- 
ник. Постарайтесь не заходить правее, иначе одновременно с ним в бой вступит орк. 
Когда с обоими врагами будет покончено, идите направо. Впереди конец уровня. 

Как только небо станет красным, на вас бросятся два разбойника, один — вер- 
хом на Цыплячьей ноге. За их спинами стоят и противно посмеиваются два велика- 
на с огромными молотками. Они не вступят в бой, пока не погибнут более слабые 
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злодеи или пока вы не ударите их сами. Если 
вы играете за варвара или амазонку, смело 
применяйте магию. Разбойники будут уби- 
ты полным комплектом бутылочек, а вели- 
канам останется нанести по два-три удара. 
У карлика волшебства меньше. Ему проще 
сначала победить разбойников, а потом мол- 
нией ударить больших братьев. Великаны 
сильно бьют с разбега, поддают ногой при 
сближении и ловят вас в прыжке. Особенно 
опасны удары молотков, каждый отнимает 
по одному синему прямоугольнику в ниж- 
ней части экрана. Придется много прыгать, а главное — быстро перемещаться вглубь 
экрана и обратно. Когда с великанами будет покончено, вы сможете войти в Деревню 
Черепахи. Уровень закончен. 

ПРИВАЛ 

Вы отдыхаете у костра, когда мимо пробегает синий гном. Конечно, герой успеет 
проснуться и выбить бутылки из назойливого вора. На этом привале их окажется всего 
две. Имейте в виду, время ограничено. Вы можете успеть нанести удары, но не успеть 
отобрать бутылки. 


2 уровень 


Оеаш А4ег засел в захваченном замке. 
Чтобы попасть туда, необходимо пройти че- 
рез Деревню Черепахи. 

Вы спрыгиваете с уступа и сталкиваетесь 
с первым врагом на уровне. Это разбойник в 
красном, он немного сильнее, чем преды- 
дущие. Будьте осторожны, за спиной про- 
пасть. Падение в нее означает потерю всей 
оставшейся линейки синих прямоугольни- 
ков. Поскольку разбойник один, его лучше 
бить в ближнем бою. Швырять вперед и сно- 
ва приближаться, не давая передохнуть. Сле- 
дующим будет красный орк. Поступите с ним 
точно так же. Заманить противников в ле- 
вую часть экрана и сбросить в пропасть дос- 
таточно сложно. 

Идите направо. Теперь красные орки 
разбойник нападут вместе. Перешеек для 
боя довольно узкий, но в целом это не 
препятствие. 

У первого дома деревни навстречу вам по- 
бегут маленькие мальчики и девочки. Их не 
удастся ударить, даже если вы ненавидите де- 
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тей, такие японцы добрые люди. Спокойно 
идите дальше, навстречу опасности, которая 
испугала малышей. 

Синий дракон, на котором сидит амазон- 
ка, это серьезно. Рядом стоит еще одна, но 
главное, из-за спины наступает разбойник. Не 
торопитесь оседлать зверя, удержаться на нем 
против трех быстрых противников, нападаю- 
щих с разных сторон, достаточно сложно. 
Если вы предпочитаете путешествие верхом, 
дождитесь смерти хотя бы одного из против- 
ников. Синего дракона касается все, что ска- 
зано про Цыплячью Ногу, но атакует он огнем, правда, на близкой дистанции. Чтобы 
успеть опалить врага, жмите кнопку В с небольшим упреждением. 

Дети продолжают бежать, а вслед за ними несется синий гном. Из этого вора можно 
выбить три бутылки. 

Идите направо. Разбойник атакует внезапно, из-за края экрана. За его спиной стоят 
две амазонки. Некоторое время они не вступают в бой и можно успеть подойти к каж- 
дой по очереди и нанести цикл ближних ударов. 

Как только эти враги погибают, слева начинает наступление следующий отряд. В 
нем амазонка верхом на красном драконе, пешая амазонка и скелет. Красный дракон 
— самый полезный и самый опасный из зверей. Огненные шары вырываются из его 
пасти и летят через весь экран. Скелет доста- 
точно противный враг. Он хорошо прыгает, 


а прямой удар меча отнимаету вас синий пря- Г А УЕ НЯБЕ СОНЕ 
ов № СЬОЗЕ 
моугольник на индикаторе жизни. По счас- я ое скнЕтю ОЕ 
тью, на этом уровне скелетеще не очень силь- 2. ТНЕ СПЕТЬЕ. 
НЫЙ, а через огненные шары можно пере- и выТ ТНЕ 6аУ 12 
са РАСИЕО 6% 

прыгнуть. Смело тратьте магию, это конец А. г ЕНЕМУ ванкс. 
Деревни Черепахи. 32” цЕ позт сеис 
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МИ К зат то все 
На этот раз воров два: синий и зеленый. а тнЕ спать е. 


Сначала синий попытается стащить у вас не- 
израсходованную магию, которую герой оп- 
рометчиво оставил у костра. Потом наста-, 
нет ваша очередь гоняться за гномами. Из 
синего можно будет выбить до трех бутыло- 
чек. Зеленый уронит куриную ногу, которая 
прибавит вам один синий прямоугольник. 


3 уровень 


Деревня стоит на хвосте огромной черепа- 
хи, по которой можно перебраться через море. 
Вы спрыгиваете с уступа и с обеих сто- 
рон появляются враги. За спиной амазонка 
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на синем драконе и орк, впереди разбойник. Чуть дальше справа сломанный мост, 
противник, которого вы бросаете в проем, уже не возвращается. 

Перепрыгнуть пролом совсем несложно. На противоположном конце бегает 
синий гном. Самое трудное не упасть вниз, гоняясь за ним, и не столкнуть в про- 
пасть вора, пока у него еще остались буты- 
лочки. Сами сосуды тоже могут падать в 
пролом, постарайтесь не отправиться за 
ними, это будет стоить целой линии синих 
прямоугольников. 

Две амазонки, как всегда, стоят и ждут, 
когда вы их ударите. Не торопитесь вперед. 
Из двери с надписью «ОеБ» внезапно выс- 
какивает великан. Важно успеть увернуть- 
ся от первого удара. Здесь может очень 
пригодиться синий дракон. Второй великан 
появляется из тех же дверей настолько же 
неожиданно. До этого момента старайтесь вообще не приближаться к ним. Когда 
толстяков становится двое, применяйте магию. Это не конец уровня, но впереди, 
среди бегущих детей, двое гномов несут шесть бутылочек. 

Напротив следующих дверей на вас нападают золотые разбойники и орк. Они силь- 
нее, чем все предыдущие, но немного ловкости — и наступает последняя битва уров- 
ня. Из дверей появляется рыцарь, а справа и слева — разбойник и орк. Сразу приме- 
няйте магию. Рыцарь неповоротлив, но его меч бьет далеко и сильно. Прыгать на 
этого врага рискованно. Лучше на некотором расстоянии встаньте с ним в одну ли- 
нию спиной и, когда он будет приближаться, одновременно нажимайте кнопки Вис. 
Важно рассчитать расстояние, чтобы всегда наносить удар первым. Цикл суперуда- 
ров — и рыцарь повержен. 

ПРИВАЛ 

На этот раз гномов четыре: два синих и два зеленых. В поединке с рыцарем в конце 
черепахи старайтесь сохранить хотя бы часть синего прямоугольника. На этом прива- 
ле у вас есть возможность съесть сразу две куриные ноги, то есть полностью восстано- 
ВИТЬ ПОЛОСКУ ЖИЗНИ. 


4 уровень 


Кажется, что замок совсем близко, но путь 
к нему лежит в обход, через Дорогу Теней. 

Музыка все тревожнее. Не успеваете вы 
запрыгнуть на первый уступ, как со спины 
нападают два красных орка и разбойник. Если 
заманить их на правую ступеньку, враги мо- 
гут сорваться в пропасть. Прыгайте и бейте, 
пока изображения оставшихся не заморгают 
с предсмертным воплем. 

Стоит вам пройти по свежевскопанной земле, как сзади разверзается могила и воз- 
никает скелет. Это более сильный мертвец, чем тот, которого вы вернули на тот свет 
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на втором уровне. Будьте с ним осторожны. Особенно опасен его удар в прыжке. Но 
настоящие испытания подстерегают на следующем уступе. 

Второй скелет вылезает из-под земли. Заманивайте его на нижнюю ступень, если вы 
запрыгнете выше, покажется третий. Когда два скелета окружают вас и начинают бить 
мечами, исчезают сразу два синих прямоу- 
гольника. Разделайтесь с блуждающими мер- 
твецами поодиночке. 

На следующем уступе бегает гном с тремя 
бутылками. Здесь вам ничего не угрожает. 

Финальная битва происходит на плато, к 
которому вы совершаете еще один прыжок. 
Первым появляется призрачный разбойник. 
Ни шагу вперед. Убейте его и только потом 
позвольте двум призрачным оркам материа- 
лизоваться. Мертвые негодяи отличаются от 
живых и количеством пунктов жизни, и си- 
лой ударов. 

Чуть впереди ждут призрачный разбойник и скелет. И, наконец, возникают при- 
зрачный орк и два скелета. Применяйте магию, это конец уровня. 

ПРИВАЛ 

Всего два гнома бегают вокруг вас. Один с куриной ногой, другой — с тремя синими 
бутылочками. 


э уровень 


Дорога Теней ведет по гигантскому орлу. 
Небесный путь заканчивается в цитадели вра- 
га. Наступает последняя битва. 

Быстро идите по стартовой площадке и ос- 
торожно прыгайте вниз. Разрыхленная земля 
вызывает худшие опасения, и действительно, 
из могил встают два скелета, еще один при- 
ближается из-за края экрана. Если вы остане- 
тесь среди них, битва принесет много потерь. 
Мостик под площадкой — место, где враги 
могут наступать только с одной стороны. Все 
складывается еще лучше. Один или два скеле- 
та обычно срываются в пропасть, пытаясь пре- 
следовать вас. Если они не прыгают, пробеги- 
тесь налево и быстро вернитесь в правую часть 
экрана. Наиболее ловкий мертвец не захочет 
падать, придется ему помочь. Главное — не 
пытайтесь в прыжке достать того, кто остался 
наверху с нижнего мостика. 

Напротив клюва гигантского орла вас 
встретит амазонка на синем драконе. Нача- 
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ло зубчатой стены охраняют красные орк и 
разбойник. После их смерти с разных сторон 
возникают трое их товарищей. Подкрепление 
продолжает прибывать, справа выходят два 
красных рыцаря. Поскольку их двое, с ними 
труднее проделать знакомый прием. Впро- 
чем, если заманить их в позицию, когда оба 
будут наступать из одного места, одним супе- 
рударом вы сможете опрокидывать и перво- 
го, и второго. Для этого вовремя встаньте в 
дальний левый угол. Малейшая ошибка — и 
враги снова разделятся. Не бойтесь тратить 
магию. Привалов больше не будет, но синих 
бутылочек вы найдете больше, чем нужно. 


6 уровень 


Вы на площадке перед воротами замка. 
Первыми на пути попадаются синие воры. Вы 
можете выбить столько бутылочек, что их 
хватит на полтора, а викинту и на два полных 
комплекта. Когда красная шкала наполнит- 
ся пузырьками, продолжайте бить гномов, но 
обходите места, на которые падают бутылки, 
чтобы собрать их, когда израсходуется прежний запас. В бою это сделать непросто, 
старайтесь сражаться в дальней части экрана. 

Первыми наступают красные орк, разбойник и великан. Их можно победить и в 
рукопашной. Когда великан будет пытаться ударить вас с разбега, уклоняйтесь и, пользу- 
ясь его замешательством, бейте в упор. Прыгать здесь очень опасно: толстяк просто 
отобьет вас как футбольный мяч. Когда с этой троицей будет покончено, применяйте 
магию. В распахнувшихся воротах моргнет силуэт первого демона, подобного Пеа{! 
АЗдег’у. Быстро собирайте бутылки, оставленные в нижней части экрана и снова акти- 
визируйте их. Двое скелетов рассыплются или значительно приблизятся к исходному 
состоянию. Вы останетесь один на один с огненным стражем ворот. 

Как и рыцари, он совсем не бегает и не прыгает, зато отлично владеет огромной 
секирой. Скоро вы в этом убедитесь, но главная опасность не в ней. Получив первые 
повреждения, враг начинает применять магию. Он приседает, и по полу, всегда в вашу 
сторону, сколько бы вы не отходили, бежит язык пламени. Спастись можно только в 
прыжке. Зато непосредственно перед колдовством и сразу после демон не защищен. 
Не медлите, иначе он успеет блеснуть смертоносной секирой или выпустит язык пла- 
мени. Вообще, пользуйтесь любой возможностью, чтобы наносить удары. Пункты жиз- 
НИ у этого врага, даже после двойного удара магией, кончатся нескоро. Его гибель — 
финал сокращенной версии игры, если вы выбрали опцию «Вер1ппег». 

Откуда-то сверху на цепях спустятся настоящие хозяева замка, король и принцесса. 
Король произнесет слова благодарности, а принцесса восхитится вашим мужеством. 
По словам монарха, Пеа{ Ад4ег уже недалеко, за распахнутыми воротами. «Но не- 
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ужели вы продолжите этот путь?» — недоуме- 


вает король. «Да, господин», — гордо ответит 
ТМЕ ЭРЗЕМО?” > 


герой и скроется в темном проеме, ведущем & 1 ратн ца= я 
на седьмой уровень. т * слЕЯТ сАЕЯТ 
А Е [ко А 
7 уровень в ”. > ОА 
Привала снова нет и больше не будет. Вы у ааа 
спускаетесь с верхнего уступа и приближаетесь г. р нон ТНЕ ЕЕНЯЬ 
ксломанному мосту, когда сзади подбегаюторк - ’ ВАТТЬЕ ВЕЗЕМЕ. 


и разбойник. Они надеются столкнуть вас, но, 
если вы поменяетесь местами, все выйдет со- 
всем наоборот. Впрочем, эту засаду легко перебить без всяких хитростей. Сложнее другое: 
пролом гораздо больше, чем тот, который вы преодолели на третьем уровне. Неудачный 
прыжок — и линия синих прямоугольников исчезает. А скоро жизнь понадобится вам как 
никогда. Отчасти трудность в графическом решении. Для того, чтобы перепрыгнуть на 
другую сторону, вам нужно зайти за край моста так далеко, что ноги персонажа окажутся 
в воздухе. Остальное — вопрос удачи и ловкости. 

Скелет на противоположном краю, скорее всего, окажется внизу раньше вас. Со 
следующим придется биться. Учитывайте проломы в полу. Одного удачного броска 
на этом уровне может оказаться достаточно, чтобы устранить довольно сильного 
противника. 

Вы не успеете покинуть этот экран, как вас обступят призрачные разбойник, орки 
амазонка. Вы помните, чем замечателен основательно запущенный замок. Не убегай- 
те слишком далеко направо от подоспевшего 
скелета. Там, на узком перешейке над без- 
дной возникают еще три призрачных воина. 
И, самое интересное, под ногами начинают 
бегать синие воры. Не отвлекайтесь на них 
специально. Превосходство сил противника 
предполагает, что вы будете достаточно много 
бить и бегать, чтобы перепало гномам. Со- 
бранную таким образом магию можете сразу 
тратить, после победы на перешейке возник- 
нутеше три вора. Они сделают все, чтобы вы 
оказались на дне. Будьте осторожны и, глав- 
ное, собранные здесь бутылочки берегите для 
самого Реа! Аддега. 

Путь приведет вас к платформе с зелеными 
статуями. Неторопитесь идти направо. Справь- 
тесь со скелетом на мостике. Пока вы будете 
драться, одна из статуй оживет и окажется, что 
это медный разбойник, самый сильный израз- 
бойников. Дальше на платформе ждетеще один 
скелет и медное изваяние орка. Хорошо хоть 
остальные статуи не оживают, они совсем ни 
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на что не похожи. Старайтесь придерживаться 
левого края экрана, чтобы каждый раз биться 
только с одним врагом. Не забывайте про про- 
пасть. Последними на платформу придут два 
золотых рыцаря. Учитывая количество их пун- 
ктов жизни, сбрасывать закованных в золото 
великанов с обрыва наиболее полезно. И ни в 
коем случае не тратьте магию. 


8 уровень 


Это тронный зал. В глубине, среди изоб- 
ражений драконов о чем-то размышляет 
Оеа{й АдЧег. У него в руке Золотая Секира, 
символ власти, давший название всей игре. 
Не обольщайтесь, долго он там не проси- 
дит. Два любимых скелета диктатора вооб- 
ще не умирают, их стоит бить только по 
крайней необходимости. Реа! А@9Фег пус- 
кает по полу волны огня, разбегающиеся во 
все стороны. Стоит вам наступить на сколь- 
зящее пламя, вы падаете, а сверху появля- 
ется голова гигантского огнедышащего дра- 
кона. Все тонет в пожаре. В результате та- 
кой комбинации заклинаний враг отнимает 
у вас целый ряд синих прямоугольников. 
Символом власти он тоже владеет неплохо. 
После каждого удачного удара демона гре- 
мят взрывы и герой лишается еще двух пря- 
моугольников. У вас мало шансов, если к 
тронному залу вы сохранили меньше двух 
кредитов. Возможно, придется начать путь 
сначала. 

Кажется, что пункты жизни противника 
не закончатся никогда, но секира вдруг вы- 
летает из рук демона, медленно вращается и втыкается в пол рядом с его телом. Скеле- 
ты тоже куда-то исчезают. Это победа! 

У замковых ворот король благодарит вас за подвиг. Герой скромно отвечает, что 
теперь страна свободна, но ее жителям придется немало потрудиться, чтобы от- 
строить ее заново. «Можно, теперь вас будут звать героем отечества?» — спрашива- 
ет король. 

В последний раз вы видите карту, на которой отмечены все пункты нелегкого мар- 
шрута. Оказывается, вы уже вошли в легенды мира Золотой Секиры. 
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и 


5ега ® Количество игроков 2 ® Приключения 
Рейтинг 


Управление 


А — магия (постарайтесь не нажимать на эту кнопку случайно). 

В — удар, нажимая В, вы подбираете предметы и садитесь на зверей. 

С — прыжок. 

\^ — идти вглубь экрана. 

$ — идти на передний план. 

«- — налево. 

3 — направо. 

В + С — суперудар (как правило вы заде- 
ваете им врагов и спереди, и сзади). 

«» против часовой стрелки (от <), В — 
суперудар (обычно связан с поражением на 
расстоянии). 

С, потом В — удар в прыжке. 

<: (3) два раза — бег. 

Бег + В — удар с разбега. 
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Со!4еп Ахе вообще славится возможнос- 
тью играть с партнером, а иногда против него. 
Дуэльный режим дает вторую возможность, 
но и при общем прохождении игры вы, буду- 
чи союзниками, порой случайно наносите 
друг другу ощутимые удары. На каждом уров- 
не стоит распределяться так, чтобы один ге- 
рой шел по ближней части экрана, другой по 
дальней. Там, где это невозможно, держите 
дистанцию, встав влинию. Преждевременно 
решайте, кто возьмет очередное яблоко или 
бутылку. И, главное, не гоняйтесь за отсту- 
пающими противниками, иначе обязательно 
столкнетесь. 

Имейте в виду, что жизненные кредиты, 
с которыми вы играете в одиночку, при игре 
вдвоем делятся пополам. В конце игры ав- 
торы недвусмысленно заявляют, что прой- 
ти Со!4еп Ахе 3 полностью могут только 
двое. 
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Герои 

От выбора героя зависит то, какие уровни оказываются для вас совсем легкими, а 
какие почти непроходимыми. 

Человек-пантера — прекрасно прыгает. Двойным нажатием на В продолжает пры- 
жок, как будто отталкивается от воздуха. При применении суперудара делает сальто. 
Главное преимущество пантеры — скорость. Ей явно недостает силы в ближнем бою. 
Обладает воздушной магией. 

Амазонка — немного уступает пантере в скорости, но ощутимо превосходит в силе. 
Также совершает двойные прыжки. Прекрасно бьет ногой в воздухе. Суперудар — вра- 
щение с занесенным мечом. Обладает огненной магией. 

Варвар — это универсальный боец. Он медленнее первых двух, но двуручный меч 
наносит удары достаточно далеко. Суперударом проворачивает оружие вокруг себя. 
Обладает водяной магией. 

Беглец с каменоломен — похоже, он никогда не занимался фехтованием, голы- 
ми руками мускулистый гигант делает больше, чем другие мечом. Ему трудно сра- 
жаться против быстрых врагов. В прыжке беглец часто промахивается, но полови- 
на наносимых ударов с двух попаданий отправляет противника на тот свет. Супе- 
рударом герой поднимает руки так, что все противники разлетаются. Обладает 
земной магией. 


Прохождение 
1 уровень 


Итак, ваш герой снова обретает рассудок. 
Возвращает его карлик, лучший герой пер- 
вых двух версий игры. Каким образом — уз- 
наете позже, когда доберетесь до остальных 
заколдованных персонажей. 

Звучит патетическое напутствие: «Стра- 
ну нужно освободить от тирании демона». 
Вам предстоит освободить заточенную в 
замке принцессу и вырвать из отвратитель- 
ных лап врага символ могущества, Золо- 
тую Секиру, собственно и давшую назва- 
ние игре. Почему гном не пойдет с вами — 
загадка. Возможно, он нездоров или его 
ждутеще более опасные дела, которые про- 
сто нельзя доверить вам. Что же, на этом 
пути тоже найдутся леденящие кровь при- 
ключения. 

Стоит герою недолго пройти по изломан- 
ному каменному парапету над желтой пус- 
тыней, и на него набрасываются два копейщика в зеленом. Это самые слабые враги. За 
ними ждут своей участи копейщик в черном и толстяк. 


М в — ООО 
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Пройдите немного вперед, под ногами за- 
бегают два синих гнома. За ними стоит побе- 
гать: это воры, похищающие полезные пред- 
меты. От удара из каждого вылетит по синему 
кувшину. Если вы подойдете к сосуду и на- 
жмете «В», раздастся приятный перелив, а 
кувшин переместится в индикатор мощнос- 
ти вашей магии в левой верхней части экра- 
на. Впрочем, на этот раз собрать магию бу- 
дет непросто. Как только кувшины окажутся 
на земле, вас атакуют два стражника в зеле- 
ном и толстяк на странной улитке. Забудьте про сосуды до конца боя. Всадник доста- 
точно сильный враг: из пасти зверя вылетает длинный витой язык, ощутимо ранящий 
вас, а с большего расстояния улитка мгновенно разбегается и толкает героя панцирем. 
Старайтесь не оказываться с ней на одной линии. Сбросить седока несложно, прибли- 
зившись к зверю, вы сможёте нажатием «В» занять его место. Но лучше это сделать, 
когда вокруг не останется других врагов, иначе скоро вы тоже окажетесь на земле. 
Путешествие верхом — занятие не из легких. Конечно, вы пользуетесь всеми свойства- 
ми зверя, но желающих покататься на ком-то всегда хватает. Будьте осторожны. К 
тому же улитка — самый слабый попутчик. Удар ее языка снимает столько же, сколько 
удар кулака силача из каменоломен. Слезть со зверя уже не удастся, он сам покинет вас 
к следующему уровню. 

Верхом или пешком — решать вам — герой продолжает свой путь к победе. Еще 
несколько схваток (копейщик с толстяком, а чуть позже амазонка в зеленом огорчен- 
но кричат позади), и вы входите в новую местность. 

По зеленым полям, вдоль бесконечной стены несутся вольные зеленые улитки. Их 
сестры влекут странную телегу из костей гигантского зверя и каких-то лохмотьев. А на 
повозке ждут стражник и толстяк в черном. Вашему герою не составит труда догнать 
телегу. А вот удержаться на ней... Врагов здесь не обязательно добивать. Старайтесь 
занять такую позицию, чтобы сбросить их на землю (тогда они больше не вернутся), а 
главное, не упасть самому. Падение отнимет больше жизни, чем атака любого из мес- 
тных монстров. Добив первых стражников, остановитесь в центре повозки. Если вы 
играете вдвоем, распределитесь по краям, чтобы не задеть друг друга. То ли с неба, то 
ли со стены спрыгнут два толстяка. Когда с ними будет покончено, снизу выскочат два 
копейщика. Последними прилетят две ама- 
зонки. Они сразу начнут лупить своими бу- 
лавами, так что не медлите. Как только ама- 
зонки погибнут или окажутся на земле, стран- 
ный экипаж остановится. 

Впереди ждут толстяк и копейщик в фио- 
летовом, им на помощь спешитеще один, но 
эти враги не намного сильнее предыдущих. 

Приготовьтесь ловить гномов. Из зелено- 
го вора вылетит яблоко, оно незначительно 
восстановит ваши пункты жизни (желто- 


СОТРЕМАХЕ Ш 


красный индикатор в левой верхней части экрана), из синего — знакомый кувшин. 
Магия вам скоро пригодится! 

Звучит тревожная музыка. Вы приближаетесь к перекрестку, а по небу чудовищ- 
ный грифон несет закованного в доспехи рыцаря. Не пытайтесь допрыгнуть до них: с 
грифоном вам еще придется встретиться и эти свидания будут не из приятных. Когда 
рыцарь окажется на земле, он медленно двинется на вас. К нему присоединятся двое 
копейщиков. Применяйте магию, все равно неизрасходованные кувшинчики укра- 
дут на привале. В отличие от простых солдат, рыцарь не прыгает и не бьет с разбега. 
Зато он прекрасно ставит блоки щитом и обладает завидным здоровьем. Вызвав на 
головы врагов стихийное бедствие, добейте неторопливую железяку ударами в прыж- 
ке или суперударом (В + С), стоя к боссу спиной. Впрочем, это никакой и не босс: 
впоследствии вы будете укладывать таких 
рыцарей десятками. 

Вы оказались на первой развилке. Стрел- 
ки указывают в две стороны, а дороги ведут к 
разным испытаниям и уровням. 

ПРИВАЛ: 

Пока вы спите у костра, появляются два 
синих гнома. Больше двух кувшинов отних не 
получить. Главное, поторопитесь подобрать 
сосуды, скоро начнется новая заставка. 

Налево от | уровня: 


2 уровень 


Апсеп! Моуп@ 


Это было видно ещеу развилки. Зеленые 
поля внезапно оборвались, их сменили тре- 
вожные красные пески. Из барханов высту- 
пают зловещие каменные плиты, испещрен- 
ные колдовскими письменами. Кажется, ско- 
ро здесь станет еще жарче. Два копейщика в 
зеленом преграждают дорогу. За их спинами 
толстяк охраняет пленника. Сначала разделайтесь с худыми бойцами, коротышка не 
отойдет от своей жертвы. Когда и ему перепадет, пленник радостно убежит, а под инди- 
катором жизни появится первый красный значок. Когда их наберется пять, вы получи- 
те дополнительную полоску жизни. Видите, как полезно делать добро. 

Чуть впереди два толстяка защищают сундук. Внутри — синий кувшин. Прыгайте 
через пропасть и сразу готовьтесь к драке. Скелет драконида обязательно попытается 
столкнуть вас вниз, за ним выскочитеще один. Что же, в пропасти можете оказаться не 
только вы. Главное, поменяться с врагами местами. Тогда блок щитом, излюбленный 
прием скелетов, не спасет их. Защитившись от удара, они все равно отлетят к бездне. 

За вторым провалом вас тоже ждут. Толстяк в зеленом выскакивает из-за края экра- 
на, надеясь опрокинуть вас животом. Уворачивайтесь и бейте. Два фиолетовых копей- 
щика не спасут собрата. 
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Если у вас осталось немного жизни, в первую очередь, ловите зеленого гнома. Он 
несет курицу, которая восстанавливает треть жизненной полосы. У синего, как всегда, 
кувшин. 

Дальше вашему взору предстанет возмутительная картина. В глубине экрана к пли- 
те привязан пленник, двое копейщиков греются на солнышке. Один вдобавок что-то 
ест. Что делать с врагами, вы знаете. Несчастный опутан веревками и не убежит сам. 
Запрыгните на плиту сбоку и ударьте по мирному человеку. Он будет спасен, а вам 
прибавится еще один красный значок. 

Впереди еще два толстяка. Чуть дальше, 
за двумя сундуками, набухают тени и перед 
вами оказываются два копейщика в черном. 
В сундуках — две синие бутылочки. Большая 
удача, если они полностью покрывают инди- 
катор магии. Впереди — последнее испыта- № а 
ние уровня. А ее, : 

На горизонте вулкан исторгает лаву (вот | 
почему так резко меняется климат), по кра- 
ям от него стоят два обелиска с изображени- 
ями чудовищ (всегда будьте внимательны к подобным картинкам), у подножия сидят 
плененные мужчина и женщина, а на вас бросаются два скелета. Это еще не боссы. 
Сначала освободите пленников. Пять крас- 
ных значков набрано, цифра рядом с инди- 
катором жизни увеличивается на один. И, ко- 
нечно же, изображения оживают. Хвостатые 
дракониды гораздо опаснее обычных. Вдоба- 
вок ко всему, откуда ни возьмись, выскаки- 
вают еще два простых скелета. Как только 
все четверо окажутся в пределах зрения, при- 
меняйте магию! Если вам хватит кувшинчи- 
ков, бой не состоится. Если вы упустили пару 
гномов или не заметили сундука, битва ока- 
жется не из легких. Особенно для медлитель- 
ных персонажей. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома ненадолго выглядывают 
из песка и снова зарываются. Поймать их со- 
всем не просто. Вдобавок мешают плиты на 
переднем плане. 

Прямо от 1 уровня: 


2 уровень 
Тепаег Наше! 


Местность навевает мирные мысли. Хочется отдохнуть под древними деревьями, 
на изумрудных уступах и полюбоваться на струящийся водопад. Но не тут-то было. 
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Сначала на вас бросается копейщик, потом — о 
спереди и сзади выбегают два толстяка. По- Ы 7 важны 
хоже, вас здесь не ждали. Копейщик в зеле- =. "С , 

ном отдыхает у первого дома деревни. При- 
дется ему встать. Разбив первую бочку, вы 
найдете синий кувшин. 

Две амазонки в черном — не самая при- 
ятная встреча. Постарайтесь напасть на них 
первым. За дамами вас встречает толстяк. 

Еще в двух бочках лежат синие кувшины. 
Их защищают два копейщика в черном. Вы 
оказываетесь на площадке, в глубине которой виден темный проем. Еще первый Со!4еп 
Ахе учит остерегаться подобных мест. Сначала разделайтесь с двумя рыцарями и осво- 
бодите пленников. Потом из темноты появится амазонка верхом на улитке. На по- 
мощь подруге прибегут два толстяка. 

Уровень еше не закончился, а вы стоите перед указателем (который, кстати, можно 
разбить). 

Прямо от Тепдег Нате 

Разбейте первую и третью бочки, в них — синие гномы. Конечно, их еще придется 
ловить, но средняя бочка и вовсе пустая. Добраться до второго вора совсем непросто. 
Стоит ему вырваться на свободу, на вас нападают копейщики. 

Деревня заканчивается, у водопада ждут два рыцаря. Босс этого уровня — один из 
героев, за которых вы могли бы играть. Вас расколдовал своим топором храбрый 
карлик, настала пора отдавать долги. Скорее всего, здесь окажется варвар (если на 
старте вы выбрали не его). Он прекрасно ставит блоки и далеко бьет двуручным 
мечом. Применяйте магию и вступайте в поединок. Рано или поздно злой дух покинет 
очарованного героя. Варвар приобретет естественный цвет и скажет: «Я жив вопреки 
всем слухам. Не беспокойся ни о чем, я унич- 
тожу врагов, окруживших тебя». И действи- 
тельно, на этом уровне вам больше не при- 
дется драться ни с одним из приспешников 
зловещего демона. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома. 

Дальше 3 уровень Пит Лтёе 

Направо от Тепаег Напег: 

Вы спускаетесь по высоким деревянным 
ступеням. Перед поросшими зеленью ска- 
лами нападают два зеленых копейщика и зеленая амазонка. Потом выбегают сразу 
три гнома. Из зеленого можно успеть выбить два яблока, у синих, как всегда, 
кувшины. 

Три скелета драконидов ждут перед каменистой стеной. 

Босс этого уровня, скорее всего, беглец с каменоломен. Это самый могучий из 
героев, которых вы могли выбрать в начале игры. Постарайтесь воспользоваться его 
медлительностью, вовремя уворачиваться от смертоносных прыжков и суперударов и 
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обязательно примените всю магию. Когда 
злой дух выйдет из силача, он объяснит, что 
нападал на вас под воздействием темных сил, 
и сердечно извинится. 

ПРИВАЛ: 

Просто два синих гнома. 

Дальше 3 уровень Сауе оЁ Сгуба[ 


3 уровень 
Сауе о? Сгуза! 


Это загадочное место. Своды состоят из мерцающих синих кристаллов. В сталагми- 
тах заключены неожиданные сюрпризы. 

Первые враги в этих пещерах — два толстяка и копейщик в черном. Он немного 
сильнее своих собратьев других цветов. 

Спуститесь на одну ступень. Еще два копейщика преградят вам дорогу. Если вы 
заманите одного на верхний уступ, второй не последует за ним, и врагов можно будет 
перебить поодиночке. Спустившись еще на две ступени, вы столкнетесь со скелетами 
драконидов. У них за спиной открывается 
пропасть с красноватой лавой. Это удачная 
возможность избежать длинного боя. Совер- 
шив прыжок, вы увидите трех гномов. Серд- 
це, которое несет зеленый, полностью вос- 
станавливает полоску жизни. Один из синих 
бегает слева, за только что перепрыгнутым 
препятствием. Не упадите, преследуя вора, 
хотя, похоже, именно этого он и добивается. 

Дорога ведет в галерею сталактитов. Два 
толстяка и фиолетовый стражник что-то ох- 
раняют. Бейте по сталагмитам (кристальным сосулькам, растущим из земли). Вам 
придется нанести немало ударов, чтобы освободить заключенных туда пленников. 
Здесь сталагмитов два, причем дальний не очень заметен. Не забывайте: пятеро 
освобожденных пленников увеличивают 
вашу жизнь. 

Когда подземный зал станет шире, сза- 
ди на вас нападут двое толстяков, а спе- 
реди скелет. Следующие два сталагмита 
охраняют рыцари. Врагов придется по- 
бить, а вот сосульки разбивать не стоит. 
Вместо ожидаемых людей из них выпрыг- 
нут два скелета. Вы с ними, конечно, 
справитесь, но двух зеленых гномов 6бу- 
дет уже не поймать. 

Вы заметили, что тюремщики почему-то все время едят? Впрочем, этого 
копейщика защищают две амазонки. Освободите пленницу. 
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В следующем зале материализуются три 
хвостатых скелета. Это опасный бой, спра- 
виться с двумя толстяками и рыцарем, кото- 
рые нападут позже, пожалуй, будет не так 
сложно. 

А теперь берегитесь! Двое четвероруких 
демонов с козлиными головами — едва ли 
не самые опасные враги во всей игре. Хоро- 
шо, если вы не потратили всю магию. Демо- 
ны бьют рогами с разбега, умело ставят бло- 
ки, а когда вам кажется, что герою удалось 
провести удачный удар, враги начинают вращаться и отбрасывают нападающего с 
изрядными потерями. Все, что вы можете — это чередовать приемы, которым научи- 
лись на предыдущих уровнях, стараясь не 
повторять их часто. В конце концов, демо- 
ны тоже смертны. 

ПРИВАЛ: 

Хорошо, если в последнем сражении вам 
удалось сохранить хоть немного жизни. Из 
зеленого гнома можно выбить достаточное 
количество мяса, чтобы полностью восста- 
новить желтую полосу. У двух синих гномов, 
как всегда, по кувшину. 

Дальше 4 уровень В]ооду Зее 


3 Уровень 


От Зипе 


Вы в волшебном лесу. Особенно это при- 
ятно после кровавых песков уровня Апсег 
Моцпа. Как только герой сойдет с первого 
уступа, на него нападут два фиолетовых ко- 
пейщика. Чуть дальше с деревьев спрыгнут 
две зеленые амазонки. Берегитесь, они еще в 
воздухе размахивают кистенями. Копейщик 
и толстяк на улитке после короткого боя, скорее всего, позволят вам продолжить до- 
рогу верхом. Если вы, конечно, не предпочитаете пешие прогулки по лесу. 

Как следует бейте двух синих гномов. При достаточном навыке из пары воров мож- 
но выбить полный комплект магии. 

Две амазонки в черном (они чуть сильнее, чем остальные) на уступе защищают 
пленника и пленницу. Вам необходимы еще два красных значка. 

Двое копейщиков сопровождают рыцаря. Он даже не сдвинется с места, пока не 
погибнет свита. 

Еще двух копейщиков поддерживает амазонка на улитке. Дальше трое толстяков 
прыгают с деревьев, готовя дубинки к удару. 
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И снова вы выбираете, каким путем доб- 
раться до цитадели врага. 

Прямо от О!т а&е 

В ближней из трех бочек заключен синий 
гном. В дальней — сердце, которое восстано- 
вит все ваши повреждения. Среднюю не раз- 
бивайте: внутри затаился скелет. 

В финальной битве уровня участвуют два 
толстяка и бородатый лесной великан с боль- 
шим молотком. Не нападайте на босса, пока 
не убиты его приспешники, великан не тро- 
нет вас. Можете сразу применить магию: тол- 
стяки не переживут удара полным комплек- 
том бутылочек. Потом начнется поединок с 
великаном. Главное, не подставляйтесь под 
молот. Босс неплохо бьет с разбега, поддева- 
ет вас коленом, но совершенно не прыгает и 
сравнительно редко блокирует удары. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома. 

Дальше — 4 уровень Вооду 5тее 

Наверх от От Лап?!е: 

Вы поднимаетесь на две ступени. Навстречу выбегают два синих гнома и один 
зеленый. Если ударить зеленого, вы получите сердце. 

Две черные амазонки нападут на вас в этом же месте. Когда вы пройдете указатель, 
вас встретят два черных копейщика и рыцарь. 

В конце уровня придется биться с двумя лесными великанами и двумя копей- 
щиками. 

ПРИВАЛ: 

Гномы спускаются вниз на лианах. Они оставляют на земле какие-то штучки, на- 
поминающие кувшины, но подобрать их не удается. Бить нужно по-прежнему по си- 
ним ворам, но на этот раз придется делать это, пока они карабкаются по лианам. 

Дальше — 4 уровень ТВе $согсшпр эепа 


4 уровень 
ТВе $согста $епа 


Эта пустыня еще более негостеприимна, 
чем та, через которую вы прошли на уровне 
Апс1епе Моипа. Кожа врагов здесь покрыта 
темным налетом, как будто их припекло жгу- 
чим солнцем. Это значит, что жизни у них 
больше, а суперудары они применяют гораз- 
до чаще. Темные толстяки вдобавок дышат 
огнем. 
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Один из них сразу выбегает навстречу ге- 
рою. Его сопровождает копейщик, другой 
подкрадывается сзади. Дальше хуже — двум 
амазонкам помогает толстяк на огнедыша- 
щем драконе. Этот зверь многим напомина- 
етзнакомую улитку, но языки пламени изего 
пасти скользят через весь экран. Если вы вов- 
ремя не подпрыгнете, герой упадет, охвачен- 
ный огнем. Возникает большое искушение 
забраться на такого скакуна, чтобы враги ис- 
пытали всю силуего дыхания. Но, возможно, 
не стоит торопиться: обитатели пустыни прекрасно прыгают, а что вы представляете 
собой как наездник, еще нужно проверить. 

Герой начинает спуск и там, где из песка выступает хребет доисторического 
чудовища, на него из-под земли выпрыгивают три скелета. Следующие враги — 
снова темные копейщики и огнедышащий толстяк. Потом вам встретятся два си- 
них гнома, обязательно пополните запасы магии. Три амазонки пытаются остано- 
вить вас, три скелета появляются из-под земли. Там, где из песка торчит хребет 
второго древнего зверя, появляются три толстяка (прямо как в сказке), причем 
один верхом на драконе. Вот здесь обязательно садитесь верхом. Три гнома, два из 
которых подкрепят вас яблоками, завершат подготовку к встрече с финальным 
боссом уровня. 


Если вы были в Кристальных Пещерах, 
вам пришлось биться с двумя демонами безо 
всякой помощи. Здесь демон только один, но 
ему помогают два скелета. Применяйте ма- 
гию и благодарите судьбу за то, что успели 
сесть на огнедышащего дракона. Против него 
демон почти бессилен, главное — вовремя ис- 
торгайте огонь из пасти. 

ПРИВАЛ: 

Три гнома показываются из песка. Зеле- 
ный несет кусок мяса. 

Дальше — 5 уровень «ОеаШ Моищаш». 


4 уровень 
Вюо4у Зее! 


За оградой виднеется море, но эта улица 
не зря называется кровавой. У первого дома 
на вас выскакивает обычный толстяк. На по- 
мощь товарищу с двух сторон выбегают фио- 
летовые копейщики. Потом в дверном про- 
еме возникает зеленая амазонка, к ней спе- 
шат копейщик и толстяк в черном. 
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Чуть дальше ждут два толстяка в черном и фиолетовый копейщик. Во дворе, у дере- 
вянного строения вас окружают три фиолетовые амазонки. Темный проем в глубине 
всегда означает опасность. Но на этот раз не самую страшную: рыцарь хочет сразиться 
с вами. С двух сторон выбегают толстяки. Разделайтесь сначала с ними. В двух бочках 
лежат синие кувшины. Охрана, конечно, вскочит при вашем появлении. Правда, со- 
всем ненадолго. В следующем темном проеме спрятался зеленый гном. Вы выбьете из 
него кусок мяса, но будьте осторожны: за дверью скрывается темная амазонка в крас- 
ном. Первый синий гном убежит, оставив единственный кувшин. Второго можно уда- 
рить несколько раз. На помощь подруге прибегут темные толстяк и копейщик. 

После этого боя вы выбираете: продолжить движение прямо или спуститься вниз. 

Вниз от В]ооду ЗУ теег: 

Вы спускаетесь и нарываетесь на двух копейщиков и толстяка. Здесь враги прыгают 
как никогда хорошо. В двух бочках лежат синие кувшины. 

Один хвостатый скелет драконида поджи- 
дает вас впереди, еще двое прыгают сзади. 

На пристани стражник охраняет четыре 
бочки. В первой — мясо, в четвертой — кув- 
шин. Оставшиеся две лучше не разбивать: в 
них прячутся скелеты. 

Два темных копейщика и толстяк пыта- 
ются не пустить вас на корабль. 

Босс этого уровня — с большой вероят- 
ностью заколдованная амазонка — один из 
героев игры. Особенно с ней трудно мед- 
ленным персонажам. Когда темные силы 
все-таки покидают девушку, она говорит: 
«Спасибо, будь внимателен, враги вокруг 
очень сильны». Как будто вы без нее этого 
не заметили. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома бегают по причалу. 

Дальше — 5 уровень А Уоуаее {о СазЦе. 

Прямо от В]оо4у 5тее 

Трое пленников привязаны к столбам. 
Нужно только перебить фиолетовых копей- 
щиков и разрубить веревки. Освобожденные радостно убегают, а вы получаете допол- 
нительную полоску жизни. 

Впереди еще одна радость — два зеленых и один синий гном. 

Враги в красном — не самые сильные. Скоро вы доберетесь до двух фиолетовых 
амазонок и рыцаря. Не тратьте на них магию: это еще не боссы. 

Главный враг — тоже амазонка, но та, за которую вы могли начать игру. Вот теперь 
держитесь, для победы потребуется вся ваша ловкость. 

ПРИВАЛ: 

Два синих гнома и один зеленый. 

Дальше — 5 уровень Оеай Моищат 
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5 уровень 
Рес! Моцищтат 


Смертельные горы как будто сделаны из 
бутылочного стекла. У их создателя была 
странная фантазия: гигантские зеленые 
клешни нависают над кафельными шашеч- 
ками тропинки. 

После первого боя вы окажетесь перед 
пропастью. За ней — копейщики в крас- 
ном и толстяк на улитке. Потом придется сражаться с тремя скелетами, а едва 
появятся два великана, применяйте магию. Сколько бы у вас не было синих кув- 
шинов, незадачливые гиганты сорвутся со скал, и драться с ними уже не придет- 
ся. Перепрыгните еще одну пропасть. 
Скелеты ударами щитов попытаются от- 
править вас на дно, постарайтесь поме- 
няться с ними местами. | 

Берегите жизнь: скороу вас будет возмож- 
ность восстановить ее. У одного из двух зеле- 
ных гномов окажется яблоко, у другого серд- 
це. Синий вор оставит кувшин. 

Вы поднимаетесь наверх, а навстречу 
вам катятся пустые бочки. Можете разби- 
вать их, но гораздо легче постоянно пры- 
гать. На площадке ждет темный копейщик. В первой бочке справа от него — кув- 
шин, во второй скелет. Справа примчится толстяк на драконе. По счастью, этот 
зверь не изрыгает огня, впрочем, его укусы достаточно болезненны. Готовьтесь 
отбить нападение трех скелетов, а потом решайте, как продолжить путь: налево 
наверх, или направо. 

Направо от уровня РеаШ Мошиа. 

Отправившись этой дорогой, вы можете спасти еще двух пленников: мужчину и 
женщину. Для этого достаточно разделаться с тремя скелетами. Вдали, на утесе 
виден высокий замок. Это и есть цель вашего путешествия. Переловите трех синих 
гномов и постарайтесь полностью восста- 
новить запас магии. В конце пути вас ожи- 
дают три скелета и грифон. Это чудовищес 
железным лязгом блокирует все ваши уда- 
ры крылом, выбрасывает заднюю лапу в 
подсечке и внезапно взлетает, чтобы низ- 
ринуться на вас. Применяйте магию, ста- 
райтесь не оказываться с грифоном на од- 
ной линии. Враг не успеет поставить блок, 
если вы предупредите наносимый им удар 
собственным выпадом. Грифон отступит, но 
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не погибнет. «Ну что же, ты бился непло- 
хо, — скажет он, улетая, — не думай, что 
все будет так же легко в следующий раз». 

ПРИВАЛ: 

Вы так устали, что даже зловредные гно- 
мы не стали убегать от вас. Они просто упа- 
ли, оставив на земле три синих кувшина. 

Дальше — 6 уровень: Сигзед цу 

Налево от уровня Реаш Моищагт. 

Две темные амазонки атакуют вас. Им на 
помощь прибегают два огнедышащих толстя- 
ка. В первой из бочек лежит кусок мяса, во 
второй яблоко. На верхней площадке грифо- 
на сопровождает отряд из темных копейщи- 
ков И толстяка. 

ПРИВАЛ: 

Три синих гнома. 

Дальше — 6 уровень «В1ае ше Ушу тд» 


5 уровень 
А Уоуаде {о СазНе 


Причал привел героя на корму огромного корабля. Три черных копейщика и тол- 
стяк ждут на нижней палубе. Как только вы расправляетесь с ними, подбегает фиоле- 
товый копейщик и дает своему отряду сигнал к наступлению. В нем еще один копей- 
щик и толстяк. Вы не успеваете сделать нескольких шагов и натыкаетесь на новых 
врагов. Гакой же отряд, только состоящий изтемных бойцов. Побить их немного слож- 
нее. В двух бочках — два кувшина. Времени на то, чтобы взять их, совершенно не 
остается: спереди нападают три фиолетовые амазонки, сзади толстяк и копейщик. На- 
конец-то вы можете отойти от кормы. Вход в первый трюм защищают темные рыцари. 

На следующей палубе вас явно не ждут, впрочем два копейщика и толстяк быстро 
понимают, что к чему. В первой бочке лежит яблоко, во второй кувшин, а в третьей 
сердце. Но взять их не так просто. Со стороны носа появляются копейщик, толстяк и 
рыцарь. Все абсолютно зеленые. Это дурной знак. С рыцарем придется повозиться, но 
много жизни он у вас не отнимет. 

Три огнедышащих толстяка и темная амазонка сторожат два прохода вперед. 

Оказавшись перед двумя дверями, не размышляйте долго. Обе ведут в одно и то же 
место. 

Четверо пленников прикованы к борту. Победите копейщика и толстяков, потом 
двух скелетов и обязательно разбейте цепи. Люди окажутся на свободе, а вы приобрете- 
те лишнюю полоску жизни. Проход в следующую часть защищают два толстяка и два 
черных рыцаря. 

Следующая палуба. За бором по-прежнему торчат обломки кораблей, которые пы- 
тались добраться до Ворот Судьбы. В первом сундуке кувшин, во втором кусок мяса, в 
третьем яблоко. Но сначала сразитесь с двумя хвостатыми скелетами. 
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На носу вас ждет битва с одним из самых сильных боссов в игре. Грифон, которого вы 
видели в небе у первой развилки, спускается и атакует. Ему помогают два зеленых рыца- 
ря, самых опасных из встречавшихся вам. Сразу применяйте магию и вступайте в бой. 
Прежде чем улететь, грифон скажет, что в следующий раз вы так легко не отделаетесь. 

ПРИВАЛ: 

Четыре зеленых гнома кидаютединствен- 
ный кусок мяса. Сколько бы вы не пинали 
надоедливых воров, остальные успеют подо- 
брать еду раньше, чем вы. Главное здесь — 
быстро бегать. 

Дальше — 6 уровень: Сигзе4 ЗКу 


6 уровень 


Ве Ве Ул а 


Вы идете над морем по гигантским изображениям орла. Первыми на вас нападают 
два темных копейщика и огнедышащий толстяк. Ближе к орлиной голове появляются 
три скелета. У следующей головы — две темные амазонки и копейщик. Потом ловите 
гномов. Из каждого из них можно выбить по несколько полезных предметов. Два хво- 
статых скелета предваряют появление боссов. И в конце уровня вы сражаетесь с двумя 
темными великанами и двумя копейщиками. Не тратьте магию: вы стоите на пороге 
Ворот Судьбы и привала больше не будет. Темные великаны не намного сильнее обыч- 
ных, постарайтесь победить их в обычном бою. 

Дальше — 7 уровень «Сае оЁ Еще». 


6 уровень 
Согзеа $у 


Перед первым домом Проклятого Города 
вас встречают два темных копейщика и ры- 
царь. Потом двое огнедышащих толстяков и 
темная амазонка преграждают улицу. 

Два зеленых гнома появляются из тем- 
ных проемов. После удара каждый оставит 
вам по курице. А потом из этих же проемов 
возникнут две амазонки верхом на огнедышащих драконах. Придется попрыгать, а 
вот удержаться на полезных зверях, имея таких врагов, практически невозможно. 
Спуститесь со ступеней. Впереди окажется темный толстяк, с верхней площадки 
начнут наступление два копейщика. У следующего здания стоят две бочки. Отбей- 
тесь от трех обычных скелетов и проверьте их содержимое. В обеих бочках окажут- 
ся синие кувшины. Еще один — в бочке напротив. Ворота охраняют рыцари, а со 
спины подступают скелеты. 

Вы в зале. Обратите внимание на тени на полу. Толстяки за пределами экрана рас- 
качивают люстры, они хотят сбросить их вам на голову. Постарайтесь занять позицию 
посередине и не попасть под обломки. Когда люстры упадут, смело сражайтесь с тол- 
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стяками и амазонками. Следующие ворота охраняют черные рыцари. По счастью, им 
никто не помогает. 

Пол следующего зала разбит. Вы идете по тонкому уступу в глубине экрана мимо 
трех картин с изображениями амазонок. Если вы добрались сюда через АпчепЕ Мочпа, 
то уже догадываетесь, чем это грозит. Действительно, стоит герою пройти по уступу, 
изображения оживают и начинают лупить кистенями. Хитрые амазонки стараются не 
приближаться к вам со стороны провала в полу. Придется положиться на собственные 
СИЛЫ. 

Ворота охраняют два красных рыцаря. Это сильные враги, но одного из них совсем 
несложно столкнуть в пропасть. Потом остается заманить или добить второго. 

В следующем зале пол тоже разбит, но провалиться в провал невозможно. А жаль: 
на большой картине изображены два демона. Магию тоже лучше поберечь. Что же, это 
будет честный бой. Приготовьтесь к нему: в двух бочках лежит мясо. Если у вас доста- 
точно жизни, оставьте еду на кульминационный момент сражения. Как только вы 
выбьете кувшины из двух гномов, снующих под ногами, демоны сойдутс картин. Иног- 
да четвероруких чудовищ можно обмануть, встав к ним спиной и проведя суперудар, 
но этот трюк удается далеко не всегда. 

У ворот стоят два хвостатых скелета: Вот теперь проем в полу можно использовать 
сколько угодно. Главное, не упадите в него сами. 

Дорога проходит высоко над крышами Проклятого Города. Два темных копейщика 
и толстяк уже не остановят вас. Но на смену им придет один из заколдованных героев 
игры. Скорее всего, человек-пантера. Как это странное существо прыгает и бьет с 
разбега! Магию стоит применить только в одном случае: если у вас подходит к концу 
последняя полоска жизненного кредита. Ког- 
да вас убьют, от всех собранных непосиль- 
ных трудом запасов останется только один 
кувшинчик. Имейте в виду, впереди еще бо- 
лее сильный враг и привала не будет. 

На прощанье расколдованная пантера 
говорит: «Какая удача! С твоей силой мы одо- 
леем противника». Что же, положимся на ее 
оптимизм. Впереди — последний уровень, за- 
мок зловещего демона. 

Дальше — 7 уровень «Сае оЁ Емще» 


Я уровень 
Саге о# РЕа!е 


Грифон сдержал свое слово. Вы сходитесь 
один на один на площадке перед вражеским 
замком. Хорошо, если к этому моменту вы 
сохранили полный комплект магии. «Даль- 
ше ты не пройдешь,» — заявляет враг. 

Но, чудо. Стоит ему избавиться от чар, 
перед вами оказывается скромный король, 
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бывший правитель здешних земель. «Хм, что 
я Делал? — недоумевает бедняга. И вдруг 
вспоминает о главном, — Принцесса в зам- 
ке! Прошу вас, помогите ей». С неба бьет 
молния, злодей не прощает тех, кто оказы- 
вается на стороне светлых сил. Вам остает- 
ся только исполнять последнюю волю не- 
счастного короля (говорят, принцесса того 
стоит). 

Вы взамке. После всех испытаний, прой- 
денных на пути к нему, два темных толстяка 
и копейщик уже не преграда. Первую площадку охраняют три зеленых рыцаря. Вос- 
становите жизнь после этого боя. Один гном несет мясо, другой — сердце. Не успева- 
ете вы собрать все, как нападают два темных великана. На мосту происходит бой с 
темными копейщиками. Перед следующей площадкой три синих гнома оставят вам 
столько кувшинов, сколько вам нужно. Главное, не оставляйте несобранную магию 
за спиной. Экран сместится, и вы больше не сможете вернуться к кувшину. Три хво- 
статых скелета охраняют площадку. В пропасть на переднем плане не могут упасть 
ни они, ни герой. Дальше нелегкий бой с двумя фиолетовыми демонами. Перед сло- 
манным мостом стоит темный копейщик. Лучше дождитесь на этой стороне темного 
толстяка. Тогда вам будет удобнее сбросить его в проем. Иначе это преимущество 
появится у врага. 

Спуститесь по ступеням: внизу из теней возникают три темные амазонки. По залу 
бегают три красных рыцаря. По скорости они настолько отличаются от своих собрать- 
ев, что напоминают громоздких лыжников. Враги постоянно пытаются окружить вас, 
лучше отойдите в дальний угол, тогда они смогут атаковать только с одной стороны. 
Три синих гнома помогут вам восстановить магию. Перебейте темных копейщиков и 
толстяка. Железное изображение на заднем плане сместилось к центру. Это тронный 
зал главного демона. — 

Повелителя охраняют два рыцаря. Не отвлекайтесь на них. Как только эти будут 
убиты, их места займут новые. 

Сам демон пускает по полу пламя, которое разбегается в три стороны. Грациоз- 
ные прыжки с Золотой Секирой отнимают у вас по половине жизненной линии. 
Прыгайте, уворачивайтесь. Вы уже не раз убеждались, что не бывает бессмертных 
врагов. 

Итак, демон побежден и принцесса вы- 
ходит к вам навстречу. Но это еше не ко- 
нец. Если вы проходили игру в одиночку, 
вам сообщат, что только два бойца выдер- 
жат все испытания. Придется бежать за со- 
седом и начинать все с первого уровня. 
Если вы шли вдвоем, ликование по поводу 
победы прервется новым ударом молнии. 
Что вы теперь скажете по поводу бессмер- 
тных врагов? 
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ГЕРЦОГ ЦВАЙ 


Тесйпозой ® Количество игроков 2 ® Стратегия 
Рейтинг 


Управление 


«1» — верх, вниз, влево, вправо. 

А — выбор в стартовом меню; схватить, 
отпустить бойца. 

В — отмена в стартовом меню; выбор в 
игровом меню; выстрел. 

С — выбор в стартовом меню; включение 
и выключение меню в игре. 


Меню 


э{аг( — начало игры. Нажмите «А», выбе- 
рите уровень иеще раз «А», затем тип уровня СОМЕЕСИЕАТТОН МОРЕ 
И ОПЯТЬ «А», И СНОВа «А», но для начала за- 
лезьте в Р1ауег. 

Соп( — ввод пароля. 

Р1ауег — выбор количества игроков. На- 
ЖМИТе «А». Если вы играете один, то выбери- 


те Р1ауег (игрок), Цзег (пользователь) и тип | — 
экрана. 5рИИ — экран будет разделен на две 
части — ваша и компьютера; \/14е — только —_вамЕ ытнром мае Бра о} 


ваша часть. Если играете вдвоем, то выбери- 
те Р1ауег, О5ег, Обег. 

Мияс — тестирование музыки. 

90114 — тестирование звуков. 

В таблице подменю, отображается то, 
чего вы там понавыбирали. 

Уровней в Герцог Цвай восемь, но каж- 
дый уровень имеет свой тип сложности. Это 
А, В, Сиро. А — самый легкий, В — легкий, 
С — сложный, О — самый сложный. Выйти 
на любой подуровень можно через меню, 
через Зап. 
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| — мигающая иконка выполнения 
приказа; 

2 — боевая единица; 

3 — стоимость боевой единицы: 

4 — приказ для бойца; 

5 — стоимость приказа; 

6 — полная стоимость; 

7 — количество ваших денег; 

8 — количество действующих боевых 
единиц; 

9 — карта. 


Прохождение 


Если вы играете один то до того, как вступить в бой с компьютером, выберите в 
меню игру на двух игроков и разберитесь для начала с управлением и бойцами, а затем 
вступайте в бой с компьютером. 

Итак, вы — робот-трансформер. Самолет-истребитель, робот-боец и транспорт- 
ный самолет одновременно. На вас возлагается боевая задача уничтожить вражеский 
Центр. Из своей кабины вы сможете управлять не только своим трансформером, но 
и давать команды в Центр. Центр — это то, над чем вы зависли в воздухе в начале 
игры. Как вы заметили, он моргает лампочками того же цвета, что и ваш самолет — 
красным. Дальше в игре все, что окрашено в такой цвет, то принадлежит вам. Стоя 
прямо посередине своего центра, у вас автоматически происходит дозаправка топли- 
ва, исправление повреждений и пополнение боекомплекта. Индикаторы всего этого 
дела находятся в верхнем левом углу экрана и обозначаются буквами: В — энергети- 
ческий уровень вашего центра; С — количество патронов; Е — топливо; О — повреж- 
дения. Энергетический уровень Центра пополнить невозможно, поэтому стерегите 
его как зеницу ока. 

Нажав кнопку С, вы увидите меню Центра. Кстати, когда будете играть, то помни- 
те, что когда вы любуетесь на это меню, игра не останавливается и противник не дрем- 
лет. Он запросто может на вас напасть и разбомбить. В этом меню вы увидите радар, 
который показывает местоположение вашего Центра — это большая красная точка, 
Центр противника — большая синяя точка, 
промежуточные базы — белые точки, ваш 
самолет и самолет противника показаны ми- 
гающими точками. . 

Базы — одна из главных составляющих 
этой игры. Начну с того, что в Центре каж- 
дую секунду происходит накапливание де- 
нег — 40 $ в секунду. (Неплохой заработок — 
40 баксов в секунду, представляете, сколько 
получится в месяц?). Так вот, базы смогут 
приносить вам столько же, если ваши бойцы 
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там засядут. Чтобы занять одну базу, нужно 
всего четыре бойца. Чем больше баз вы зай- 
мете, тем больше денегу вас будет, и тем боль- 
ше боевых единиц вы сможете заказать. Со- 
ответственно, тем быстрее вы победите. 

Над радаром показано меню военного за- 
вода Центра — боевые единицы и приказы. 
Все это стоит денег. Управление всего меню 
происходит с помощью стрелок и кнопок 
ввода «А» и «В». Кнопка «С» — выход из 
меню. Итак, боевые единицы. ИХ всего во- 
семьи у каждого своя цена, в зависимости от самого бойца и приказа, т.е. возложен- 
ной на него задачи. Сколько что стоит, описывать я не буду. Цена бойцов показана 
напротив бойца — третья строка сверху, цена приказа — напротив приказа, а ваши 
деньги показаны над радаром. Каждый боец, как и вы, имеете свой лимит топлива, 
патронов и энергии. 


Описание бойцов 


ПЧЕАМТКУ — солдат. Очень слаб, но совершенно необходим при захвате баз; 

ЕУТА — мотоциклист. Просто быстрый ез- 
дун с умеренной мощностью; 

АМВ — 51) — бронированный автомо- 
биль. У него много патронов; 

ТАХ — 52 — танк. Классная техника. 
Очень помогает при нападении на вражеский 
центр, т.к. имеет много патронов и энергии 
при относительно недорогой цене, но зато 
мало топлива; 

ЗАМ — 42 — автомобиль с двумя самона- 
водящимися пушками, который стреляет не 
только по воздушным, но и по наземным целям. Очень хорош при обороне баз и 
Центра. 

ЗОРРЕУ — грузовик обеспечения (доктор). Обеспечивает бойцов горючим, патро- 
нами и энергией; 

СВМ-34А — зенитная установка. При обороне Центра лучшей штуки вам не найти. 
Вот только стоит эта пушка очень дорого; 

ЭТ-570 — лодка. Медленная как черепаха, зато имеет много патронов. 


Описание приказов 


Зеленым цветом обозначаются защитные и оборонительные приказы, а крас- 
ным — наступательные и захватнические. 

Зеленый крест — боец остается на месте и стреляет по всем приближающимся 
врагам; 

Зеленая круговая стрелка — боец будет постоянно двигаться по кругу и нападать на 
приближающихся врагов; 
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Красная диагональная стрелка к квадрати- 
ку — боец занимает позицию у вражеской 
базы и обстреливает неприятеля; 

Зеленая жирная стрелка с хвостиком — боец 
занимает оборону своего Центра или базы; 

Красная жирная стрелка к скобке — захват 
базы; 

Красный флажок на полушарии — захват 
центра противника. 

Запомнить все это очень просто. Всего 
лишь надо немного поиграть. 

Чтобы изготовить бойца, войдите в меню, выберите приказ и нажмите «А» или «В». 
На экране появится мигающая иконка с красным гаечным ключом. Как только боец 
будет сделаи, замигает иконка с синей рукой. Из меню можно выйти, не дожидаясь 
изготовления бойца. Как только замигала рука и вы находитесь в игре, нажимайте на 
«А» — и боец у вас на борту при условии, что вы зависли над Центром или базой. 

Сначала наделайте солдат и займите все ближайшие базы. Затем позаботьтесь об их 
охране и об охране центра. Весь прикол в Герцог Цвай в том, что пока вы щелкаете 
клювом, рассматривая окрестности и карту, ждете, пока у вас накопится достаточно 
денег для изготовления бойца, выбираете приказы и везете бойца к месту назначения, 
короче, тяните кота за хвост, противник-то не дремлет. В это время он готовит вам 
козни и с молниеносной быстротой создает свою армию и захватывает пустующие и 
ваши базы. Да-да, так оно и есть. 

Уже занятую базу можно отбить, просто послав туда солдат с соответствующим 
приказом. Как только база заморгала цветом противника, она автоматически перехо- 
дит к другому владельцу. 

Когда идет нападение на ваш Центр, на экране появляется желтенькая иконка с 
тремя буковками «5О5» — спасите наши души, и раздаются сигналы тревоги. Немед- 
ленно все бросайте и спешите туда спасать свое хозяйство, кроме того случая, конеч- 
но, когда на охране Центра стоят три-четыре зенитки, пара танков, доктор и автомо- 
биль с самонаводящимися ракетами. 

Бойцы расходуют свое топливо, патроны и энергию точно так же, как и вы. Как 
только что-либо у него заканчивается, он выдает сигнал внимания (белая иконка с 
восклицательным знаком). Чтобы пополнить его запасы, отнесите к нему доктора или 
схватите его и отнесите кближайшей базе или 
центру и подержите там немного над самой 
серединой. 

Чтобы посмотреть, сколько чего есть у 
бойца, поднимите его к себе на борт и вклю- 
чите меню. Справа от радара вы увидите всю 
информацию о бойце. Можно также поме- 
нять ему приказ. Просто выберите нужное 
указание и нажмите «А», но это стоит денег. 

Заказывать бойцов можно не только в 
Центре, но и в любом месте вообще. А вот 
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брать его можно либо в Центре, либо на базе. Подлетите, встаньте посередине и, как 
только боец готов, жмите «А» — и вперед. | 

Атаковать по сухопутным целям с воздуха у вас не получится, поэтому придется 
трансформироваться в робота и вступать в рукопашную. 

Иногда некоторые бойцы падают в овраг и не могут оттуда выбраться, поэтому 
придется им помочь... 

Нападающих на вражеский центр можно 
не только перевозить на себе, но и отправ- 
лять их самих. Просто дайте бойцу приказ об 
атаке Центра, отпустите его, и он сам туда 
доберется всеми правдами и неправдами при 
условии, что на пути не будет реки или моря. 
Правда, вы очень рискуете их потерять на- 
всегда, т.к. на пути к центру обязательно 
встретятся вражеские бойцы. Да и топливо 
может закончиться. 

Не смейте вступать в драку с компьютером в обличьи самолета или робота. Он вас 
обязательно замочит. Конечно, есть специальная тактика ведения ближнего боя с ва- 
шим главным врагом, но она требует большого мастерства и сноровки. Итак, если на 
вас напал сам большой босс, начинайте срочно трансформироваться взад-вперед, при 
этом все время: стреляя в него. Может, вам повезет, и вы выиграете этот файтинг. 

В процессе игры вы не сможете изготовить более чем 50 боевых единиц. Поэтому 
расставляйте охрану, слишком не усердствуя. За всю игру вы также не сможете на- 
брать более чем 500.000 $. 

Есть еще одна формула победы в Герцог Цвай. Чтобы на вас постоянно не нападали, 
нападайте постоянно на врага. Заняв всего четыре-пять баз, встаньте над самой ближ- 
ней к Центру противника и создайте там усиленную охрану из нескольких зенитных 
установок (2 — 3 штуки), самонаводок (3 — 4) и пары докторов. Дальше, создавая танки 
с приказом нападать на Центр противника, постоянно их туда отвозите. Хоть компью- 
тер и соображает быстрее, но настоящих 
стратегических мозгов ему не хватает. Не 
выйдет из него Кутузова, хоть ты тресни. 
Компьютер настолько туп, что, ‘расставляя 
охрану вокруг своего Центра, он забывает, 
что у квадрата четыре стороны, а нетри и не 
две. И поэтому его охрана расставлена толь- 
ко с двух или трех сторон. Сбрасывайте на 
незащищенную сторону танчики, а сами рас- 
стреляйте приближающуюся охрану и назад, 
на базу за новым танком. Как говорится, ку- 
рочка по зернышку клюет и даже водичка камушки точит. Минут через двадцать победа 
вам гарантирована. 

Вообще, в Герцог Цвай лучше играть вдвоем. Не такой бешеный темп, есть время 
подумать, и все такое. А «у целом» игрушка, как говорится, «зер гут». 

Михаил Катренко 
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КРЮК 


$опу Гтарезой ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Те, кто смотрел одноименный фильм или играл в 8-битную игру, очевидно, по- 
мнит, чем все это дело закончилось. Хотя история и умалчивала дальнейшую судьбу 
Джеза Крюка, который проиграл поединок, свалился за борт и пропал, ходили упор- 
ные слухи о том, что местные крокодилы до 
сих пор вспоминают тотдень и рассказывают 
маленьким крокодильчикам, появившемся 
на свет несколько позже, как они тогда слав- 
но попировали, типа вот вырастешь большой, 
может, и Тебе так повезет, если, конечно, бу- 
дешь слушаться маму. Но, увы, все эти слухи 
оказались, мягко говоря, преувеличены, Джез 
Крюк не исчез навсегда, а затаился в 16-бит- 
ном картридже, а крокодилы в тот день оста- 
лись голодными и проливали крокодиловы 
слезы. Оправившись от ран, кровожадный пират воспылал жаждой мщения, но на этот 
раз он, наученный горьким опытом, решил основательно подготовиться к новой схватке 
с Питером, для чего тщательно отобрал самых отъявленных головорезов, даже не- 
сколько индейцев к себе переманил, отбил у Потерянных мальчиков почти всю страну 
Нетинебудет, перестроил свой корабль и запасся дополнительной жизнью. 

Ноесли кому-нибудь придет в голову попытаться предупредить об этом Питера, его 
благое начинание заранее обречено на провал. Так как герой-то наш с тех пор очень 
изменился! Во-первых, он повзрослел, что само по себе дело естественное, во-вторых, 
потолстел, что уже не столь здоровый симптом, в-третьих, он обзавелся семьей, что 
само по себе просто прекрасно, но при этом 
он решительно разучился летать, превратив- 
шись из непобедимого мальчишки в старею- 
щего брюзгу, озабоченного только сугубо 
практическими проблемами. Можно, конеч- 
но, все свалить на его супругу, которая, мол, 
взяла нормального мужика в оборот и заста- 
вила зарабатывать деньги, но даже если в та- 
ких словах окажется изрядная доля правды, 
то, тем не менее, никто его, Питера, на этой 
фурии насильно не женил. И раз он ее выб- 
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рал, значит, у них сразу нашлось немало об- 
щего, тем более, что суровая реальность су- 
ровой реальностью, но кто его заставляет 
воспитывать такими примитивными способа- 
ми своих собственных отпрысков? Вы толь- 
ко взгляните, как наш вчерашний герой за- 
гоняет резвых детишек спать только потому, 
что пора! А вот кто-то из детей в тщетной 
надежде оттянуть неизбежную минуту укла- 
дывания в постель задает любимому папочке 
«детский» вопрос про страну Нетинебудет. 
Нет, вы только взгляните, как наш Питер рассердился. Мол, я сказал спать, значит, 
спать, и никаких сказок! Да, хорош, нечего сказать! Глядя на этого типичнейшего обы- 
вателя, можно подумать, что он воспитывался сам в таких же условиях, а последнюю 
сказку слышал в трехлетнем возрасте от бабушки, и уже тогда ему все это не понрави- 
лось, потому что вранье полное. Это ж, если его регресс не замедлится, во что он 
превратится под старость? Но ничего, на Питерово счастье, есть у него старый закля- 
тый враг, который не даст Питеру окончательно превратиться в развалину! Конечно, 
будь у самого Джеза Крюка не столь авантюрный характер, он мог бы, просчитав ситу- 
ацию, спокойно наблюдать со стороны, как 
некогда грозный и непобедимый мальчиш- 
ка, в свое время доставивший ему, Крюку, 
столько неприятностей, спокойненько, без 
шума и пыли, превращается в старого и про- 
тивного брюзгу, а потом как-нибудь загля- 
нуть на огонек, чтобы сказать что-нибудь 
вроде: «Ну, что, съел?». И при этом мерзко и, 
главное, безнаказанно похихикать. Но не та- 
ков коварный пират Джез Крюк! Разве может 
смириться гроза морей и океанов с тем, что 
его забыли как никому ненужный хлам?! Ну уж нет! И вот, в тот самый момент, когда 
Питер, выполняя, как он думает, святой родительский долг, читает несчастным детям 
на балконе сто тридцать девятое нравоучение за сегодняшний вечер, которое нако- 
нец-то нагоняет на сорванцов здоровую зевоту, предшествующую, как известно мно- 
гим родителям, безропотному укладыванию 
в постель, зловещая тень пиратского кораб- 
ля уже промелькнула на фоне Луны. 
Только Питер вышел за порог, как пира- 
ты взяли дом на абордаж и, схватив детей, 
отплыли назад в Нетинебудет. Ежу понятно, 
что дети — это только приманка, чтобы ле- 
нивый Питер не смог уклониться от встречи 
со своим старым знакомым, который так дол- 
го ждал этого момента. Капитан Крюк живи 
горит желанием отомстить за все свои про- 
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шлые неудачи, унижения и, что при нынешних обстоятельствах для нас самое непри- 
ятное, за все боевые поражения, которые ему когда-то нанес мальчишка Питер. Ко- 
нечно, разглядывая куль, в котором срочно явившаяся Тинкербел тащит в Нетинебу- 
дет беспомощного толстого Питера, невольно задаешься вопросом, что сможет сде- 
лать этот обрюзгший дядя, чтобы с честью принять брошенный ему вызов? И не рас- 
считывайте, что подготовкой Питера к решающему поединку с Джезом Крюком зай- 
мутся все Потерянные мальчики во главе с Тинкербел, это вам не кино, поняли? Так 
что придется вам, мои милые геймеры, как всегда, рассчитывать исключительно на 
собственные силы. А кто вам, собственно говоря, сказал, что должно быть легко, а? 
Вот именно, что дед Пихто! Так что будете 
сами готовить эту жирную тушу! И точка, или 
не играйте вообще! Конечно, и Тинкербел 
никуда не денется, и необходимой для поле- 
тов звездной пылью у нее иногда можно раз- 
житься, и Потерянные мальчики с удоволь- 
ствием окажут вам посильную помощь на 
пиратском корабле. Но при этом за феей еще 
придется побегать, чтобы ее найти, а до пи- 
ратского корабля, извините за прямоту, до- 
жить. Так что остается вам, мои хорошие, 
засучить рукава и радоваться, что хоть запас 
продолжений бесконечен. 

Пока же немного об управлении: В — пры- 
жок, аесли у вас имеется в наличии звездная 
пыль, То есть заполнена линейка ЕЁГУ, то 
Питер еще и полететь может, невзирая на 
явно избыточный для этого дела вес. Для этого 
надо нажать на кнопку В втот момент, когда 
наш герой окажется в воздухе. А — удар ме- 
чом, аесли эту кнопку как следует зажать, то 
Питер начинает вспоминать старые добрые 
времена и бегает или летает очень быстро. 

Если посмотреть на карту страны Нетинебудет, становится заметно, что для того, 
чтобы добраться до Капитана Крюка, вам предстоит одолеть десяток этапов. Это, ко- 
нечно, в два с половиной раза меньше, чем в 
8-битной игре, но по уровню сложности этот 
десяток этапов вполне стоит тех двадцати 
пяти! Ведь Питера уже ждут, причем, далеко 
не с распростертыми объятиями. Повсюду 
рыщут пираты, и страна Нетинебудет пол- 
нится слухами, что через три дня назначен 
смертельный поединок. Конечно, состоится 
он, только если толстенький старина Пэн 
как-нибудь исхитрится доковылять до пират- 
ского корабля. 
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На первом этапе нашему герою, который 
только что прибыл на крыльях Тинкербел (ох, 
и устала же она, наверное, тащить из такой 
дали такую тяжесть), придется доказывать на 
деле, что он — и вправду он. Оказывается, 
мало прибыть в страну своего детства, чтобы 
все старые друзья радостно бросились к тебе 
на шею, плача от счастья, что наконец-то 
встретились с тем отчаянным сорванцом Пи- 
тером, которого здесь помнили все эти годы. 
Потерянные мальчики не спешат признавать 
очевидное невероятное в лице толстячка- 
бодрячка, в которого годы и излишне благополучная жизнь превратили стройного маль- 
чика, когда-то сумевшего одолеть самого Джеза Крюка. Так что придется вам первым 
делом доказать Потерянным мальчикам, что вы не верблюд, а Питер Пен. Как в филь- 
ме, так и в игре, это задание является самым первым и, пожалуй, самым легким. Но не 
надейтесь на совсем уж легкую жизнь, справиться с этим самым первым заданием не 
так просто, как об этом сообщить. Хотя на копья ребят и надеты чехлы, каждый пропу- 
щенный удар, тем не менее, отнимает у вас единицу жизненной энергии. Но эту самую 
энергию, то есть РО\МЕК, можно восстанавливать, если успевать подобрать вишни и 
яблоки, аесли повезет найти листья, то она даже увеличится. Когда увидите неподвиж- 
но стоящего Тома Бата, этакого молодого человека выше средней упитанности, будьте 
внимательны и осторожны, он выжидает удобного момента, чтобы подкатиться прямо 
вам под ноги. А самой последней и окончательной проверкой станет для Питера по- 
единок с новым предводителем Потерянных мальчиков Руфио. 

Если вам удастся его одолеть, Руфио отдаст Питеру меч, способный стрелять энер- 
гозарядами. Но поберегитесь, это оружие теряется, как только вы пропустите хоть 
один удар, а ведь уже в близлежащем лесу следующего этапа вас поджидают вооружен- 
ные и очень опасные пираты, с которыми хочешь не хочешь, а придется столкнуться. 
Найти же новый такой меч ой как непросто. Босс второго этапа обосновался в трех 
дуплистых деревьях. Справиться с ним не намного сложнее, чем с Руфио, для этого 
нужно забраться на самый край правого верхнего сучка и ждать подходящего момента. 
Чтобы закончить этап, вам надо после победы над боссом пройти немного направо, где 
вас уже поджидают Потерянные мальчики, 
которые теперь вас полностью признали доб- 
лестным Питером, полны к вам сочув- 
ствия, и поэтому драться больше, к счастью 
для вас и для них, не полезут. 

Пройдя по скалам, где для полной засады 
не хватает, пожалуй, только босса, которого 
не без успеха заменяют местные головорезы, 
которые крайне невежливо кидаются валу- 
нами, стреляют огненными стрелами и 
разъезжают на каменных колесах, вполне 
способных превратить вас в блинчик, стоит 
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вам немного зазеваться. Так что зевать, как и 
всегда, не стоит, тем более, что, как говорит- 
ся, все гады живучие, и бить этих злодеев при- 
дется как минимум по два раза. Когда же вы 
их всех, наконец, уделаете, Питеру предсто- 
ит перелететь через гигантский водопад. И без 
двойного запаса звездной пыли здесь не обой- 
по дешься никак. Чтобы встретить Тинкербел, 
хо аке &ве Рап. лететь придется понизу. Восстановив запас, 
Ты! 1$ уочи змоа. мчитесь вправо вверх. Дальше придется пе- 
реплыть залив, большой-пребольшой. Но не 
впадайте в явно преждевременную панику, дружественное местное население не оста- 
вит вас без помощи, откомандировав группу русалок оказывать вам физическую и мо- 
ральную поддержку. Теперь на горизонте появляется босс этого этапа. Это небольшое 
пиратское судно, хорошо умеющее летать. Конечно, это еще не корабль Джеза Крю- 
ка. И чтобы одолеть это летучее плавсредство, бить надо крепко, не стесняясь, прямо 
по морде. По наглой корабельной морде, которую противник не может спрятать после 
каждого залпа в вашу сторону. Очевидно, интересуется, удалось ли ему вас потопить. 
Вот тут-то он и оказывается уязвим! Он вылезает проверить, не покончено ли с вами, 
авы ему как врежете! Ничего, разок-другой по мордам схлопочет, и вы можете слегка 
отметить очередную славную победу! 

После праздника вам предстоит побродить в темной-претемной пещере. Флору ее 
составляют, в основном, неприятные и далеко не безвредные змеи и летучие мыши, а 
фауну, если такое выражение уместно применить в данном случае, преострые сталак- 
титы, которыми просто зарос потолок пещеры. Так что берегите голову, она вам еще 
пригодится в жизни! Потерянные мальчики очень боятся темноты пещеры, поэтому 
вы не встретите их даже у самого выхода, за что мы с Питером, будучи людьми как 
никак взрослыми, великодушно простим. 

Следующий этап полностью обледенел, а босс явно не лишен легкой техничес- 
кой гениальности, которая и позволила этому местному Кулибину придумать на 
вашу голову, которую вы так удачно сберегли на предыдущем этапе, выдумать зло- 
вредный агрегат, из которого регулярно 
вылетают шарики со взрывчаткой и направ- 
ляются в сторону нашего героя. При этом 
он еще довольно грамотно выбрал место 
своей дислокации, забравшись в яму, дно 
которой усеяно ну очень острыми сосуль- 
ками. И вот сидит он в этой яме в обнимку 
со своим чудом местной инженерной мыс- 
ли, постреливает с зануднейшей регулярно- 
стью в вашу сторону и наивно полагает, что 
вы сейчас как дурак начнете в него мечом 
тыкать, а он при этом вам, так сказать, по- 
сильный вред наносить. А вот вы лучше сделайте просто, применив против злодея 
его собственную тактику — близко не подходите. Чудо же техники обращайте про- 


_ д ЗЗАА«Э————ы5=ытытыннннннннии 


16 


тив ее владельца, заманивая шарики на се- 
редину экрана, а оттуда сбивая их, куда бы 
вы хотели? Вот именно, что прямешенькой 
наводкой на голову противника. Будет 
знать, как использовать творческие способ- 
ности во зло! 

После заснеженных скал вас поджидает 
исполинский лес. Ну, то, что он исполинс- 
ким назван кое к чему, как никак обязыва- 
ет. То есть брести вам по нему придется дол- 
го. И деревья в нем карликовыми не назо- 
вешь. Особенно приятно с такого дерева 
вниз сверзиться, эта выходка никому еще даром не обходилась, так что и пробовать 
не советую, разве что вам ни с того, ни с сего стало совершенно не жалко жизней. Но 
недолго вам придется просто плестись через страшный лес и бояться. Скоро придет- 
ся изо всех сил стараться удрать от стремительно надвигающейся правой границы 
экрана. Не забывайте при каждой возможности стрелять у Тинкербел дополнитель- 
ную звездную пыль, в этом идиотском лесу легче выжить без оружия, чем без этой 
самой пыли. 

Дальше ваш любимый герой опять попадает в горы, опять попадает в подземелье, 
гдеему придется долгое время спускаться все ниже и ниже, играя в пятнашки с блужда- 
ющим огоньком, с которым сталкиваться явно не стоит, а убежать от него раз и на- 
всегда тоже себе дороже. Как-то в этой пещере не предусмотрено другого источника 
света для посетителей. Босс этапа — скелет со щитом, которого можно бить только 
сзади, а подобраться к его костистой спине получается только в тот момент, когда босс 
в прямом смысле теряет голову от злости. И вот его голова, вернее, череп носится за 
вами по пещере, норовя как следует укусить, а вы тем временем спокойненько подби- 
раетесь к безголовому остову, чтобы, в конце концов, нанести последний роковой и 
сокрушительный удар. Такой вот занятный поединок! Особенно приятный тем, что из 
пещеры уже хорошо просматривается пристань со зловещим пиратским кораблем ка- 
питана Джеза Крюка. 

Правда, вы хоть и находитесь очень близко, но цели еще не достигли. Для того, 
чтобы попасть на пристань, придется пройти через город, где живут только пираты. На 
мачтах второй половины этапа засело так 
много аборигенов с пистолетами и бумеран- 
гами, что лучше всего с этой шайкой не свя- 
зываться, а гордо облететь ее стороной. И 
пусть себе злятся хоть до посинения! Босс — щи, 2. 
этапа, которого уж, конечно, не облетишь, с АЖ ТОТ, неенийняь 
виду — нувылитый рыцарь! Этот пират щего- 6. 5 
ляет в доспехах, появляется верхом на птице 
и, похоже, действительно в свободное от га- 
достей и подлостей время не прочь покор- 
чить из себя благородного. Но нас он не про- 
ведет, мы-то с вами прекрасно знаем, что на- 
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стоящие рыцари никогда не промышляют 
киднеппингом. Так что придется его загасить, 
чтобы не выпендривался! 

Ну вот, город остался позади, и перед Пи- 
тером высится громада последнего оплота 
коварного пирата Джеза Крюка. Вам пред- 
стоит пробираться по кишмя-кишащему пи- 
ратами кораблю от трюма до верхней палу- 
бы. Не премините отыскать в трюме малень- 
кую комнатку, где имеется стреляющий меч, 
в хозяйстве вещь, как уже известно, весьма небесполезная. А когда увидите Тинкербел, 
знайте, что финишная прямая уже недалеко, осталось лишь прошмыгнуть мимо пира- 
тов с пистолетами и пролететь по коридору с шипами. На верхней палубе вас уже дожи- 
дается одинокий Том Бат. Но рано вам выпускать джойстик из натруженных рук, это 
еще не конец этапа, а всего лишь так давно обещанная помощь. Том Бат легко и радо- 
стно очистит от пиратов палубу до самого бушприта, где вас уже поджидает...Кто? И 
как вы только догадались? Действительно, вас поджидает самолично Джез Крюк! 

Ну, вот и настал час того самого решительного и смертельного поединка, на кото- 
рый капитан Крюк так коварно заманил Питера. Главная сила капитана — длинная 
шпага и мощные удары, а ваш козырь — скорость. Когда сраженный пират наконец-то 
свалится с бушприта, на палубу спустится Руфио с детьми Питера, которые пошли 
явно не в отцовскую породу. Это же надо столько времени чинно просидеть в плену! 
Папаша в их годы вон каким уже героем был, а они? Только на папочкину помощь и 
могут рассчитывать, нет, чтобы самим какой-нибудь подвиг совершить да и освобо- 
диться. Тогда бы и несчастья не случилось. Потому что в тот самый миг, когда все уже 
так обрадовались, на экран вылетел клинок и смертельно ранил Руфио. 

Второй поединок с коварным капитаном выделен в отдельный, на этот раз действи- 
тельно заключительный этап. Вам предстоит выбить у капитана его знаменитый крюк 
и еще раз показать свое мастерство фехтовальщика. И только после этого Питер на- 
всегда покинет Нетинебудет и вернется в.наш мир, где его ждут родственники, жена, 
престижная работа, борщи и тапочки. Может хоть теперь он одумается и перестанет 
воспитывать детей в классическом стиле старого брюзги, убедившись на практике, до 
какой степени он подавил в них творческое начало и инициативу своими нотациями. 
Ну это же надо, все-превсе время активных боевых действий дети самого Питера Пэна 
просидели в плену ини разу нерып- 
нулись! Так что нашему герою есть 
о чем подумать на досуге! С чем его 
и поздравим и оставим в покое. 
Хотя как знать, как знать! Могут 
ведь еще кино снять, а потом и иг- 
рушку придумать! Так что, будучи 
хроническими оптимистами, не 
будем навек прощаться, а просто 
хором скажем: «До свиданья, Пи- 
тер Пэн. 
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Скорее, она похожа на спортивное ори- 
ентирование, потому что смысл заключает- 
ся в беге по пересеченной местности, а что- 
бы жизнь совсем уж медом не казалась, полу- 
чите оружие, то есть этакий мирный и 6безо- 
бидный с виду мячик, который напоминает 
далекое детство и девочку Таню, которая слы- 
вет большой любительницей поронять сии 
спортивные снаряды в речку. Возможно, не- 
которые из вас уже вспомнили игру Масго“$ 
Марс Кооба|, подобную той, которую я описываю в данный момент, но в отличие от 
нее, Нигпсапе$ гораздо ближе к реальной жизни, и какая бы то ни было магия в ней 
отсутствует. Просто одной футбольной команде, Хурриканам, не дает житья другая 
команда, Горгоны, которые, будучи на прямую связаны с преступным миром, не же- 
лают, чтобы Хуррикане выиграли чемпионат мира по футболу. Ясно, что спонсорская 
помощь от одного из криминальных авторитетов не способствует повышению мораль- 
ного уровня в рядах Горгонов, поэтому ожидать от них можно чего угодно. И начали 
они с того, что стали всячески саботировать продвижение Хурриканов, которые, не 
будучи полными лопухами, быстро поняли, кто, не щадя живота своего, подстраивает 
им всякие пакости. И тогда Хуррикане приняли коллективное решение: сперва разоб- 
раться со злодеями, а потом уже завоевывать 
сердца болельщиков и золотые медали чем- 
пионата мира. Конечно, ваши сердца цели- 
ком и полностью за честный спорт, вам не по 
душе, что прекрасная во всех отношениях 
команда рискует выступить неудачно только 
потому, что какому-то мафиози пришла в 
голову блажь вмешаться в поединок самых 
достойных, чтобы доказать самому себе, что 
с деньгами всего можно добиться, да и про- 
дажные Горгоны, очевидно, не внушают вам 
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особых симпатий. Что ж, в таком случае за 
дело, друзья! У вас имеется в наличии отлич- 
ный шанс восстановить справедливость и 
помочь Хурриканам добраться до спортив- 
ной базы, находящейся на острове, чтобы 
хорошенько навалять Горгонам. Им это бу- 
дет очень полезно! 

Играть можно одному, а можно с товари- 
щем, но по очереди. В составе вашей коман- 
ды четыре игрока, одного из которых вы, как 
водится, можете выбрать для игры. Замена 
игрока является этаким небольшим моральным поошрением и производится после 
качественного и полного забивания очередного босса. Итак, готовы ли вы встретить 
врага лицом к лицу и проверить, на что вы еще годитесь? Готовы? Отлично! Тогда вам 
давно пора в путь! 

Стадион Горгонов расположен на острове Гаркос, район не самый легкодоступ- 
ный, вплавь не добраться. Так что без самолета вам не обойтись. Конечно, американ- 
ская футбольная команда такого уровня без самолета не останется, но оказалось, что 
коварные Горгоны уже успели провести небольшую террористическую акцию, имея в 
виду приковать вас к земле. Эти злобные паразиты проковыряли дырку в топливном 
баке, что вывело из строя вашу технику всерьез и надолго. Так что придется вам топать 
до ближайшего города, где есть аэропорт, или сидеть дома, мечтая о победе в мягком 
кресле, вспоминать былые подвиги да заплывать жирком. 
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Так как до аэропорта путь неблизкий, 
придется вам, дорогие мои, поиграть в Крас- 
ную Шапочку, пробирающуюся к бабушке 
через страшный-страшный лес, где водят- 
ся всякие опасные зверушки, подкупающие 
своим разнообразием. Да, Легко было им, 
героям вчерашних дней, гулять по лесам, 
где самыми большими неприятностями 
грозила встреча с единственным на всю ок- 
ругу серым волком, другое дело нынешние 
окрестности густонаселенных каменных 
джунглей. Чего там только не встретишь! 
Тут тебе и белки, и броненосцы, и дикие 
кабаны, и даже гориллы. Последних не 
очень много, но до чего они противные! 
Если посягательства прочих милых зверу- 
шек можно просто игнорировать, то с эти- 
ми, мягко выражаясь, человекообразными 
придется разбираться сразу, иначеони при- 
вяжутся, будут преследовать, приставать, 
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жить спокойно не дадут. Так что мой вам 
совет: гасите ворогов без малейшего про- 
медления! 

И помните, передвигаясь по лианам, на- 
тянутым между деревьями: когда будете спус- 
каться вниз, не угодите на шипы. 

После небольшого лесного массива вас 
ждет еще немножко испытаний, преодолев 
которые вы можете поздравить себя, люби- 
мого, с полным прохождением. Правда, пока 
только первого уровня, который, кстати, про- 
ходится достаточно легко. Главное при этом 
только не забывать о точках записи, выгля- 
дящих как флажки, чтобы не начинать все 
сначала в результате нечаянного падения в 
яму. Гак что рано вам, ребята, радоваться, 
слишком рано. 


2 уровень 


Придется вам еще попотеть, пробираясь 
К аэродрому, который спрятали так, как не 
снилось самым опытным маскировщикам 
времен второй мировой войны. Теперь на ва- 
шем пути встают прибрежные скалы, то есть 
еще одно естественное препятствие. Лучше 
держаться повыше, так как внизу водятся ог- 
ромные и голодные аллигаторы, лязгающие 
зубами в ожидании сытного завтрака, за ко- 
торый вы сойдете с большим успехом. Так что 
лучше на сегодня оставить злобных репти- 
лий голодными, а себя живыми, и вниз особо 
не заглядывать, тем более что наверху еще и 
лишнее продолжение можно случайно обна- 
ружить, которое в хорошем хозяйстве никог- 
да лишним не окажется. 

Для того, чтобы прыгнуть повыше, ис- 
пользуйте пальмы, но сам момент прыжка вы- 
бирайте с умом — в небе парят гордые птицы 
орлы, которые не привыкли, что на их терри- 
тории скачут инородные предметы, то есть вы, 
и поэтому они, орлы, совершенно не имеют 
привычки смотреть, куда они парят. А для вас 
столкновение с ними в небесной лазури чре- 
вато всего-навсего полной и стремительной 
потерей высоты и гибелью в пучине морской. 
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НУВЕСАМЕ$ 


А еще здесь обитает целая банда пиратов, 
которых, естественно, хлебом не корми, дай 
на кого-нибудь напасть. Разобраться с коман- 
дой Веселого Роджера, вооруженной писто- 
летами, не составит труда, а вот с самим ка- 
питаном предстоит серьезная битва, хотя он 
всего какой-то жалкий полубосс и вооружен 
всего-навсего жалкой пушкой. Встаньте в 
левом углу и уворачивайтесь от ядер, между 
делом стараясь влепить мячом по спине зло- 
дея. После нескольких попаданий он больше 
не сможет вам помешать, его пепел развеет- 
ся по ветру. Выход с уровня находится в вер- 
хнем правом углу. 


3 уровень 


Ну, вот и аэропорт. Стоило посетить эти 
места хотя бы ради того, чтобы своими соб- 
ственными глазами убедиться, что уровень 
развития техники и уровень развития мозгов 
связаны гораздо слабее, чем принято счи- 
тать. Казалось бы, раз есть аэродром, зна- 
чит, цивилизация сюда уже добралась, но не тут-то было. Уровень населен такими 
подонками, что по сравнению с ними голодные аллигаторы — и Гегель, и Шлегель, а 
необузданная горилла из джунглей — девица-институтка. Они как дети катаются на 
скейтах, стреляют из рогаток и управляют игрушечными машинками, но не радост- 
но и полезно, как это делают настоящие дети, а в целях хулиганства и прочих безоб- 
разий. Кроме того, по всему зданию аэропорта Горгоны расставили своих охранни- 
ков. Для того, чтобы миновать такого, достаточно влепить ему как следует мячом по 
фуражке. Горгоны, имеющие финансовую поддержку от криминальных структур, не 
поскупились и дали взятку сотрудникам аэропорта, поэтому пробраться на аэродром 
просто не удастся, придется пробираться через багажное отделение. Самый опасный 
участок пути — ленточный транспортер. Можно напороться на багаж и познако- 
миться с устройством передаточного механизма движущейся ленты. 

На аэродроме вас поджидает первый се- 
рьезный босс — вертолет. Он летаетто сверху, 
то снизу, поэтому рекомендую добежать ско- 
рее до большой кучи багажа, и за дело. Цель- 
тесь по пилоту, и вскоре он, не выдержав на- 
пора, вывалится изкабины. Ура, атеперь, мои 
дорогие, пристегните ремни и приведите крес- 
ла в вертикальное положение, мы наконец- 
то взлетаем. И все-таки эти Горгоны успели 
сделать вам еще одну гадость. Во время поле- 
та вытекло все топливо, и самолету пришлось 
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совершить вынужденную посадку где-то на 
Диком Западе. Хорошо еще, что никто из пас- 
сажиров не пострадал. Хурриканы узнали, что 
неподалеку находится железнодорожная 
станция. Поэтому они решили добраться до 
нее и доехать на поезде до какого-нибудь 
аэродрома. 


4 уровень 


Ох, уж этот Дикий, если не сказать просто 
жуткий, Запад. Куда ни глянь, везде он, везде 
зловещие заброшенные города, населенные 
призраками ковбоев, которые, по-нашему, 
просто пастухи. Если принять на веру (а что 
вам еще остается?), что во времена освоения 
Америки строились деревянные многоэтаж- 
ные дома, то, коли в игре они присутствуют 
на каждом углу, используйте-ка вы вместо от- 
сутствующих лестниц водопроводные трубы. 
Этим бывшим ковбоям только бы пострелять, 
нет, чтобы расставить в опасных местах таб- 
лички «Осторожно, зыбучие пески» Но им, 
призракам, эти дела жить не мешают, так что 
делать нечего, придется под ноги смотреть. 
Может, это и к лучшему, а то наступите не- 
взначай на черного скорпиона, а он, между 
прочим, давно и по делу занесен в Красную 
книгу и исчезнет под вашей тяжестью с лица 
Земли столь редкий вид. Правда, вместе с вами. 


5 уровень 


Непонятно, зачем, но Хурриканов занес- 
ло в огромный особняк с привидениями, и 
вы теперь должны помочь им выбраться оттуда, тоже не очень понятно, зачем. Но, как 
говорится, что думать, трясти надо. Так что не философствуйте, а действуйте, подобно 
герою данного анекдота. Иначе приедут агенты Малдер и Скалли, чтобы обследовать 
очередную паранормальщину, а это совсем другая сказка. В доме, как и положено, эти 
самые паранормальности так и кишат, хватает и призраков, и летающих предметов, и 
прочих прелестей. Чтобы не тратить много сил и места на описания, скажу коротко, но 
емко — придется вам, мои дорогие, столкнуться почти со всеми проявлениями потус- 
торонних сил. В коридорах особняка можно запросто запутаться, а ваше и без того 
незавидное положение усугубляет большое количество лифтов и-яочти полное отсут- 
ствие пополнителей энергии. Если же вы ухитритесь не запутаться, и вас не поглотят 
препротивнейшие эктоплазматические сгустки, то вы без потерь и с честью выберетесь 
из особняка и попадете на следующий уровень. 
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6 уровень 


Поздравляю вас, вы попали в старые заб- 
рошенные шахты! Неприятности, естествен- 
ные для подобных мест, водятся в изобилии, 
помощи ждать не приходится, так что надей- 
тесь, родимые, сами на себя. Тут повсюду гу- 
ляют бастующие, а поэтому весьма нетрез- 
вые гномы-шахтеры, которые во всем, что 
шевелится, видят классового врага, и поэто- 
му весьма не прочь поковыряться в вашем 
теле ржавой киркой. Вам, кстати, тоже не мешает обзавестись подобным орудием ка- 
торжного шахтерского труда, которое забастовщики побросали где попало. Честно 
говоря, для меня осталось загадкой то место, откуда при ударе мячом сыплются кам- 
ни. Найдя столь необходимый вам инструмент, вы сможете забраться на недосягае- 
мую ранее балку, а там уже и до босса рукой подать. Он очень смахивает на гибрид 
коровы и футболиста, потому как имеет рога, коими умело пользуется, протыкая ваш 
мячик. В остальном рогатый довольно безобиден, гораздо больший ущерб вам могут 
принести валуны, скатывающиеся сверху, и вагонетки, в свободном падении запросто 
сбивающие вас с ног. Все это чередуется в незамысловатой последовательности, а увер- 
нуться вы сумеете. Бить надо по рогатому, несмотря на то, что тот усердно занимается 
своим гнусным вредительским промыслом, раз за разом протыкая ваш многострадаль- 
НЫЙ МЯЧИК. 


7 уровень 


И снова лес, на этот раз для разнообразия населенный пигмеями, ежами и птица- 
ми-носорогами, которых, кстати, можно использовать в качестве транспорта. 
Пигмеи построили на ветвях множество ветхих настилов, и если вам не надоест падать 
с них, то, быть может, вам удастся достичь продолжения, лежащего в недосягаемом с 
земли месте. В остальном же этот лес проходится так же, как и предыдущий. 


8 уровень 


Хурриканы ненароком забрели в заброшенную пирамиду древних инков. Редко кому 
удавалось выбраться отсюда живым. Придется вам попытаться стать одним из этих 
счастливцев, а иначе... Пирамида населена 
духами усопших, которые почему-то не хра- 
нят вселенского спокойствия при приближе- 
нии к их особам посетителей. Наоборот, к 
этому делу они относятся крайне нервно. 
Встреч с расхитителями ценностей и паука- 
ми опасаться не стоит, но бойтесь упасть в 
горячую лаву или попасть под многотонный 
кулак каменного истукана, ничего хороше- 
го, как вы догадываетесь, из этого не выйдет. 
Для переправы через лавовые бассейны ис- 


— 


_ зе», ——арниинаоОООИННИ 


№ 


Ех 
.& 
в , 
и 
3 
_} 


пользуйте плавающие камни, которые при- 
водятся в движение прыжками. Для переме- 
щения с этажа на этаж вам придется исполь- 
зовать лифт, но он пока закрыт. Ищите дра- 
гоценные кристаллы для того, чтобы двери 
открывались. Выход же находится на самом 
верху пирамиды. 


9 уровень 


Вот, наконец, и железнодорожная стан- 
ция, но, увы, поезд уже практически ото- 
шел, а вы еще даже билеты купить не успе- 
ли. При этом с глубоким прискорбием из- 
вещаю вас о том, что вы потеряли ни за 
что, ни про что, увы, целую молодую и цве- 
тущую жизнь. Она ушла от вас в расцвете 
возможностей, такая нужная, такая важная, 
И Такая, наконец, просто приятная и хоро- 
шая, что с горя вы плюете на все условнос- 
ти и приличия и забираетесь в поезд без вся- 
кого подобия билета, то есть, попросту го- 
воря, «зайцем». Тем более что основной 
состав пассажиров воспитанием не блещет, 
это типичные представители самых марги- 
нальных кругов Дикого Запада, которые все 
сплошь особо опасные террористы, кото- 
рых хлебом не корми, только дай динами- 
том покидаться. Лучше с ними не встре- 
чаться нос к носу, для чего лучше всего в 
вагоны не соваться, а пробираться по кры- 
шам. Добравшись до паровоза, вы встрети- 
тесь с футболистом, временно заменяющим 
сброшенного машиниста. Это и есть тре- 
тий босс. Что делать? Я на вашем месте, не 
обращая особого внимания на его атаки мячами, выбрал бы такое местечко, откуда 
можно бить по противнику, и при этом мячик бы сразу отскакивал назад, ко мне. 
Такая хитрая тактика позволяет увеличить скорострельность и быстрее покончить 
с врагом. 


ТО уровень 


Наконец, поезд подъехал к перрону, и Хурриканы поспешили в аэропорт, где их 
встречали уже знакомые лица и морды. Злые шавки Горгонов кишели повсюду, хотя 
скейтбордистов при этом тоже было хоть отбавляй. Но отбавить не получится, поэто- 
му придется немножко повоевать. Присутствие в аэропорту Горгонов заметно даже по 
его внешнему виду, так здесь все искорежено и поломано. Глравду, видно, говорит на- 
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родная пословица про то, что сила есть, ума не надо. Выход с уровня ищите в подвале, 
среди ящиков. 


11 уровень 


По дороге к спортивной базе Горгонов вам предстоит преодолеть еще одни джунг- 
ли. Не понимаю я этих программистов, неужели так трудно придумать что-нибудь 
новенькое. После игры некоторое время на полном серьезе кажется, что весь мир 
представляет из себя сплошные джунгли, но во всех городах есть аэропорты. Остается, 
правда, надежда, что дальше они приготовили нам какой-нибудь сюрприз, а она, на- 
дежда, как всем известно, умирает последней. 

А! Новиночка! Правда, не самая приятная, но, простите, когда вам все казалось 

скучным, легкопроходимым и банальным, вы, кажется, скулили хоть о чем-нибудь 
новеньком, а теперь недовольны? Вы в болоте, дорогие мои, как это ни прискорбно! А 
оно, как известно, буль, буль, буль, и ничего больше, правда, может при этом запросто 
засосать. Так что придется пробираться по ве- 
ревкам, натянутым сверху, но и там что-то | зоо 
все время капает, так что будьте бдительны. |000 000% 
Что, естественно, не помешает вам и насуше. 
Потому как вертолет, например, может зап- 
росто винтом порубать или, что еще хуже, 
какой-нибудь кузнечик вас до смерти «закуз- 
нечит», они, эти насекомые, такие, им палец 
в рот не клади. На этом уровне можно найти 
продолжение, если спрыгнуть с веревки, не 
доползая немного до конца. 


12 уровень 


Джунгли позади, и вы на стадионе, неподалеку от спортивного зала Горгонов. Вас 
заметил один из членов вражеской команды и побежал предупредить охранников. Не- 
обходимо его опередить, потому что иначе охранники вас не пропустят ни за что на 
свете. И тогда вам не останется ничего другого, как пойти и утопиться, чтобы не му- 
читься, благо рядом расположен прекрасный бассейн, очень подходящий для смерти 
через утопление. Так что стоит все-таки поторопиться, в верхнем правом углу бассейна 
появился счетчик времени, что вполне можно отнести к разряду мрачных предзнаме- 
нований. Чтобы увеличить запас времени, 
надо найти песочные часики, а чтобы собач- 
ки не приставали, собирайте для них косточ- 
ки, одна из них лежит на крыше. Я бы вам 
посоветовала заниматься собиранием призов 
во время передышек между стометровками. 

В конце забега вас поджидает босс, тоже, 
как водится, футболист. У него под рукой 
имеется целый склад футбольных мячей, а 
потому и скорострельность выше, чем у вас, 
но есть, однако, и у него своя ахиллесова пята. 
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И это — столбик, к которому прикрепляется 
сетка. Бешеная атака мяча начинается толь- 
ко когда вы заходите за него, так что вперед, 
выскакивайте, бейте, прячьтесь и так до по- 
бедного конца. 


13 уровень 


Дорогие друзья! Пора наступила собрать 
воедино все оставшиеся еще в вас силенки, 
сплотить ряды, сомкнуть коленки и единым 
фронтом ринуться на врага! Осталось совсем 
немного, вы уже практически добрались до 
самого логова супостата, так вдарьте же по 
нему, не щадя живота своего! Вперед, госпо- 
да, на штурм главной спортивной базы про- 
клятых Горгонов! Наш план таков. Никаких 
пролетарских методов постепенного захвата, 
начиная с почты, телефона, телеграфа и уз- 
ловых станций метро. Мы, ребятишки, дви- 
немся по-нашему, по-хуррикански, то есть 
напролом. Хочу сказать, что лезть при этом 
придется очень даже высоко, но промедле- 
ние смерти подобно, того и гляди начнется прилив, и если замешкаетесь, рискуете 
захлебнуться. Поэтому постарайтесь не устраивать нервных срывов и поменьше обра- 
щайте внимание на горилл и собак, которых здесь тьма тьмущая, будто и не на спортив- 
ной базе, а в каком-нибудь заповеднике для умственно отсталых животных. 


14 уровень 


Итак, наша атака благополучно принесла обильные плоды. Так давайте же громить 
приспешников мафии на их территории. Тем более что численный перевес, похоже, 
наконец-то переместился на нашу сторону. Избегайте встреч с супостатскими мячи- 
ками и тяжеленными штангами. Горгоны бегают быстрее вас, поэтому, если нет осо- 
бого желания быть сбитым с ног их фирменной подсечкой, останавливайте их мячом. 
В здании несколько этажей, и если будете бежать куда глаза глядят, то можете вскоре 
запутаться среди мячей и штанг. 


15 уровень 


Самого главного злодея в здании, есте- 
ственно, не оказалось. Так что придется 
вам, милые друзья, обшарить весь подвал, 
предполагая, что трусливый босс может за- 
биться в какой-нибудь темный уголок в на- 
дежде избежать справедливого возмездия. 
Темнота здесь такая, что нарваться можно 
в любой момент на любую неприятность. 


РРР ЕЕ И 


НУЕВЮКСАМЕ$ 


Например, на внезапный свет фар в глаза, 
после чего «поскользнулся, упал, очнулся — 
гипс». Так что имейте в виду, что кроме вас 
и, предположительно, главного босса, в 
подвале хватает идиотов. Он просто битком 
набит байкерами, которым почему-то при- 
спичило покататься на своих мотоциклах 
именно в подвале и именно в полной тем- 
ноте. Что их в этом маразме привлекает, 
непонятно никому, как говорится, байкер- 
ская голова — потемки! Надеюсь, конечно, 
что теперь вы будете остерегаться, а если 
что случится, я тут не причем. Вас же пре- 
дупреждали! Выбивать этих придурков из 
седла удобнее всего, встав на скамеечку, 
которая вдвойне хороша тем, что спасает 
от собак и скорпионов. 

В конце концов, босса вы обнаружите, не- 
смотря на то, что главный тренер Горгонов 
решительно поменял имидх, очевидно, меч- 
тая обмануть вашу бдительность и скрыться. 
Он, конечно, попытается на вас наехать и, 
как назло, ни одной скамеечки рядом не окажется. Так что придется вам попрыгать. 
Постоянно прыгая, попасть по наглецу довольно затруднительно, поэтому драться 
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придется долго. 


Надеюсь, что вы победили, если да, то 
поздравляю, аесли нет, то шли бы вы на ули- 
цу, голову проветрить, в нормальный футбол 
поиграть настоящим мячиком, что ли. Не 
волнуйтесь, пока вы занимаетесь этим полез- 
ным для здоровья делом, главный босс нику- 
да не убежит. Вернетесь со свежими силами, 
добьете! Так что не отчаивайтесь, у вас еще 
все впереди! 

Вместо эпилога. После расправы над 
злыми Горгонами добрые Хурриканы как 
следует потренировались, выиграли кубок мира по футболу, а потом еще много 
других кубков. И стали они, как водится, самой лучшей футбольной командой в 
мире. 


Полезные советы 


Прежде чем всерьез начать играть, как следует овладейте своим основным оружи- 
ем — мячом. Он летит тем дальше, чем дольше вы держите кнопку. На Диком Западе, 
если скинуть сейф с высоты, то из него посыплются мешки с деньгами, за которые 
даются очки. 
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НУВЕСАМЕ$ 
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Чтобы получить супермяч, попадите сво- 
им, обыкновенным, в специальную урну. ПЕЛИ о _ 

Призы, которые вы можете найти: 1 Яе —_ 

Яблоки, коктейли, апельсины и бутерб- 
роды — вразличной степени пополняют энер- 
гию. Если она полная, То вам добавляется 
жизнь, но при этом может стать мало энер- 
гии, и выбирайте, как говорится, сами, исхо- 
дя из конкретной сложившейся ситуации. 

Цветок — 10000 очков. 

Серебряный кубок — 20000 очков. 

Золотой кубок — 50000 очков. 

Большой синий щит — продолжение. 

Большой золотой щит — конец уровня. 

Маленький щит — дает неуязвимость. 

Косточка — для собачки (только на 12 
уровне). 

Часы увеличивают лимит времени. 

Супермячи: 

Зеленый — создает защитное кольцо. 

Красный — осколочный. 

Синий — сбивает все на своем пути. 

Непонятные призы: 

Зеленая эмблемка с буквой Р и нечто похожее на ботинок (есть на последнем 
уровне). 

Управление по умолчанию: 

ВЛЕВО, ВПРАВО — идти, а если с кнопкой В, то бежать. 

С — удар по мячу (горизонтальный). 

ВВЕРХ-+С — мяч летит под углом 45 градусов. 

А — прыжок. 
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ЛАМЕЗ ВОМР. ТЯЕ РОЕЁ 


ЧЖЕЙМС БОНЯ. ЦУЭПЬ 


ДотагК ® Количество игроков 1 ® Боевик 
‚ Рейтинг 


Описание игры 


На заставке изображен Тимоти Далтон, 
который и снимался-то в роли знаменитого 
разведчика всего два раза. И сама игра не от- 
личается особой связностью сюжета, пред- 
ставляя из себя скорее некоторую мешани- 
ну из эпизодов разных фильмов, что, впро- 
чем, ее совсем даже и не портит. Ведь вам 
предоставляется редкая возможность поме- 
ряться силами с отборными представителя- 
ми преступного мира — амбалом по кличке Челюсти, супер-негритянкой Моэйдэй, тол- 
стым потомком Кунг Лао и прочими. И пейзаж будет меняться от гигантского корабля 
и базы в секвойевом лесу до жерла искусственного вулкана и стартовой площадки кос- 
молета, смотря по обстоятельствам. Но независимо ни от чего, отважному герою под 
вашим максимально чутким руководством предстоит массовый отстрел врагов, осво- 
бождение изрядного количества красивых девушек, надо будет также между делом обез- 
вредить мощнейшую бомбу и совершить еще большую кучу столь же нелегких, но 
славных деяний, заслуженно приносящих супер-агенту неувядающую популярность! 

А начнется ваша славная, я надеюсь, ибо на кой ляд вам сдалась бесславная, эпо- 
пея с захвата корабля в бухте неизвестного острова. С первых же минут вы начнете 
получать немереное эстетическое удовольствие от обилия деталей и красочной прори- 
совки декораций, от великолепной анимации и очень реалистической пластики глав- 
ного героя. В начале каждого уровня вы должны найти всех заложниц, число которых 
указано в верхнем левом углу экрана. Потому что раз Джеймс Бонд, то придется спа- 
сать красивых женщин, иначе это уже не 
Джеймс Бонд, а кто-то из сериала «Следствие 
ведут знатоки». Чтобы не возвращаться по- 
том, спуститесь сразу по замаскированной ле- 
стнице вниз. Только не свалитесь при этом в 
воду, а то там вас уже ждет небольшая стайка 
милейшего вида акул, которые тоже не прочь 
полакомиться знаменитым разведчиком, не 
каждый день им, бедняжкам, выпадает честь 
так близко познакомиться со знаменитостью. 
Серийные враги в пределах уровня не меня- 
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ются. На корабле, естественно, космонавтов 
можно не опасаться, вас ждет нормальная 
ситуация разборки с моряками. Вовремя при- 
сев, вы без труда избежите их выстрелов, но 
стоит приучиться запоминать места их появ- 
ления на экране и стрелять первым, пока его 
еще не видно на экране. С лестниц можно 
соскакивать вбок, а также цепляться за них в 
прыжке, но это не получается, если Бонд кру- 
тит сальто. Падение вниз с большой высоты 
приводит к гибели. Если же вам не повезло, 
но жить еще можно, вы теряете «попсинку» энергии, то же самое вы схлопочете, если 
войдете в контакт с раскаленным газом или пушечным снарядом, так что эти контак- 
ты следует свести к нулю. Ущерб, наносимый вражескими выстрелами, зависит от 
уровня сложности, они уносят от одного до трех сердечек из пяти возможных. Попол- 
нить запас сердечек можно, освобождая девушек, при этом они вопят от благодарнос- 
ти, авы получаете одно сердечко, а также успешные поиски призов, по три сердечка за 
каждый, обоймы и гранаты. Ведите счет патронам, потому что в разгар схватки вам не 
стоит терять драгоценные мгновения на та- 
кую рутину, как замена обоймы. Если у вас 
осталось меньше пяти обойм, просто убейте 
еще одного врага, он их вам добавит, но не 
зевайте — все боеприпасы вскоре взрывают- 
ся. При потере жизни вы продолжаете выпол- 
нять задание либо с места старта, либо отту- 
да, где нашли последний приз, либо отакти- 
№ < вированной бомбы. Также имеется в нали- 

орех а Вс >| чии одно продолжение — с самого начала 

уровня и с нулевым счетом. 

Вернувшись на палубу, старайтесь по возможности выбирать нижний путь. Как избе- 
жать удара падающим батискафом, мягко говоря, не очень понятно. Но ничего, в конце 
концов, неприятность эту мы переживем, тем более, что смертельной ее не назовешь. 
Отправив последнюю из заложниц в безопасное место, послав ей воздушный поцелуй 
(странный, конечно, способ, но, тем не менее, действенный), можно наконец-то при- 
ступить к более серьезным занятиям. Дотро- 
нувшись до бомбы, вы запустите обратный 
отсчет и поспешите покинуть помещение, 
пока он не закончился. Конечно, просто так, 
за здорово живешь, вам выйти никто не даст. 
Неуязвимый и смертоносный великан Челю- 
сти сделает все, что в его силах, чтобы вас тут 
же и угробить, но вы перепрыгните через него, 
пристрелив при этом двух его прихвостней, и 
хотя лифт вниз здесь не предусмотрен, вы име- 
ете все шансы выбраться, если нырнете на- 
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лево с правого края шахты. Зато вам довере- 
но самим выбрать способ транспортировки 
героя на следующий уровень! 

Коммандос, которые охраняют соору- 
женную в тропическом лесу базу, наделе- 
ны отличной реакцией, но прицел у них по- 
прежнему высоковат. В прыжках с ветки на 
ветку не забывайте про инерцию движений 
героя. До первой заложницы доберитесь по 
канату, а Бонд всегда цепляется за канат, 
когда теряет опору для ног, вторую вы вы- 
ручите, взобравшись по высокой лестнице. Дальше проще пропустить третью де- 
вушку и пройти мимо нее в пещеру, и пронзить холм, избежав встречи наего верши- 
не с агрессивным тамагавкометом, без которого вы жили, живете и проживете еще, 
сколько получится, безо всякого ущерба для себя, чего не скажешь о возможном 
развитии событий, если вас все-таки угораз-. 
дит не него нарваться. Поднимитесь по ка- 
нату к еще одной заложнице, ведь при пе- 
редвижении по канату никто не мешает от- 
важному Бонду немного пострелять по вра- 
гам, затем направо до конца и, наконец, 
вверх, на крышу базы. К агрегату, который 
кидается гранатами, то есть, к агрегату 
Бломфельда лучше не приближаться, а то 
как выскочит на`вашу голову целый десант 
коммандос по вашу душу, мало не покажет- 
ся! Наступает один из коварнейших моментов игры — прыжок в струе восходящего 
воздуха на ветку секвойи. Промахнетесь — костей не соберете. Может помочь вход 
в струю на уровне прыжка без разгона. Что ж, теперь вам осталось найти двух залож- 
ниц, одна из которых находится на земле, и спуститься на лифте в коридор с бом- 
бой, тремя коммандос и выходом. Точнее — с входом в подземелье — убежище за- 
маскированной ракетной установки. 

Будьте осторожны! На этом уровне обитают шахтеры, которые не привыкли к 
бескрайним наземным просторам, они сидят как кроты в подземелье и целятся 
поэтому гораздо ниже остальных врагов. 
Поэтому единственное, что вы можете сде- 
лать, спасая свою молодую жизнь, это стре- 
лять первым, когда они начнут вас атако- 
вать в низких коридорах. Не стоит эконо- 
мить патроны, если вам хоть немного до- 
рога жизнь. Сперва спасите девушку на вер- 
хнем ярусе, затем — на нижнем, если вы 
вовремя спрыгните с лифта, вы будете из- 
бавлены от долгого ожидания его возвра- 
щения, после чего мчитесь выручать стра- 
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далицу на втором снизу ярусе. Если вас 
убьют, выбирайте третий снизу коридор 
для легкого доступа в основную шахту. Но 
перед подъемом по стартовым конструк- 
циям прокатитесь направо, уцепившись за 
тележку на потолке. Охранник последней 
заложницы ранит вас в любом случае, так 
что спрыгивайте справа от него, атоещеи 
в лаву скинет. 

Основные стартовые установки охраня- 
ет жертва генетического эксперимента 
Мэйдэй, опять же неуязвимая. Как увидит она вас, да как начнет скакать от радости, 
стараясь при этом изо всей силы задвинуть вам ногой. И так вы ей понравились, что 
для мадам не составит никакого труда спрыгнуть ради ваших прекрасных глаз эта- 
жом ниже, чтобы все-таки пнуть столь знаменитого разведчика и просто красивого 
мужчину хоть разочек. А вот если вы не сумеете этого самого одного разочка избе- 
жать, то живым от нее уже не уйдете. Вот такая странная негритянская женщина, 
хлебом не корми, только дай ногами помахать. 

Поэтому лучше подождать прихода лифта в висячем положении и совершать 
посадку в него в последний момент. На втором лифте встаньте слева, чтобы не 
иметь проблем при разборке с железными лапами на вершине. Пробежка от бомбы 
предстоит непростая — последний шахтер, долгий спуск и еще более долгий подъем 
под непрерывным пушечным огнем противника и, наконец, подвесочная перепра- 
ва. Спуск лучше осуществлять соскоками 
по центру шахты, а подъем — прыжками по 
лестницам. 

Последняя твердыня злодеев — космо- 
порт в жерле потухшего вулкана. Обитате- 
ли, хоть и похожи на врачей, но на самом 
деле не уступают коммандос ни в чем и яв- 
ляются настоящими убивцами в белых ха- 
латах, только что по ногам не стреляют, 
что уже обнадеживает. Обратная пробеж- 
ка под дюзами проходящего предстартовый 
контроль корабля заставит вас запомнить 
последовательность выхлопов и располо- 
жение врагов. Вооруженного смертонос- 
ной шляпой китайца можно просто взять и 
перепрыгнуть, но сперва все-таки застре- 
лите его напарника. Освободив девушку, 
прыгайте по платформам к правой стенке 
шахты, а затем поверху к оставшимся трем 
заложницам и бомбе. Под ритмичное ти- 
канье часового механизма Бонду придется 
быстренько еще раз разобраться с Блом- 
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фельдом, который успел за время разлуки 
с вами усовершенствовать свою машину, и 
теперь она начала выкидывать в вашу сто- 
рону уже не примитивные гранаты, а це- 
лые ракеты малого радиуса действия. Ме- 
тод борьбы — осторожненько подойти к от- 
ступающему противнику, при этом отсту- 
пать его заставьте сами, это просто, и вы- 
дать серию выстрелов, когда тот начнет 
возвращаться, после чего отбежать иззоны 
поражения. Можно, конечно, и гранату 
кинуть, но эффективность ее не слишком 
высока в данных обстоятельствах. Нович- 
кам рекомендуется не трогать бомбу до 
разборки! 

Финальная схватка — опять же с Челю- 
стями, облаченным в летающий пузырь с 
одной клешней, из которой на вас катятся 
шарики со взрывчаткой. В случае необхо- 
димости патронов вам подкинут, но лучше 
до этого не доводить и обойтись сэконом- 
ленным боезапасом. Заманив врага побли- 
же к полу, вы сможете немножко потре- 
пать его абсолютно безнаказанно, запрыг- 
нув на одну из платформ у правой стены. 
Еще парочка таких отчаянных заходов, и 
вы уже сможете любоваться честно заслу- 
женной заставкой. Ну что, поиграли в Бон- 
да? Выиграли? Молодцы, можете взять с 
полки пирожок, пока они горячие, и на- 
сладиться вашей очередной блистательной 
победой на трудном, трудном, трудном иг- 
ровом поприще. Желаю удачи и новых свер- 
шений! 


Управление 


Можно переопределить. 

А — прыжок. 

А+\У — соскок с платформы вниз. 

В — выстрел, зажав эту кнопку, можно 
стрелять по диагонали вверх или вниз. 

С — бросок гранаты. 

\ — подъем по лестнице или канату, спря- 
таться в проеме. 
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МАКСИМАПЬНЧАЯ БОЙНЯ 


Асфагт ® Количество игроков 1 ® Уличные бои 
Рейтинг 


_ Великолепная игра по мотивам классических комиксов компании Матъе, ‘повествую- 
щих об эпическом противостоянии супергероев и различного рода мутантов и. ‘прочих 


злодеев. Вам предстоит вжиться в роль настоящего супергероя и в очередной раз спас- 
ти мир от очередной напасти. Процесс спасения мира весьма неплохо оформлен графи- 
чески и ‚при этом захватывающе интересен — от игры попросту не оторваться. И. 


Однажды Питер Паркер был укушен пауком-мутантом и сам мутировал. Нет, он не 
стал зловещим восьмируким монстром. Высокие моральные качества героя позволи- 
ли ему при получении сверхъестественных способностей сохранить человеческое оба- 
яние и направить новые свойства на борьбу со всем мировым злом. Паркер стал супер- 
героем и, как следствие, персонажем многочисленных комиксов, мультфильмов и ком- 
пьютерных игр. Перед вами одна из них. В ней Спайдермен и его конкурент журна- 
лист-мутант Веном противостоят банде зло- 
вещего Карниджа. Разумеется, основные вра- 
ги тоже не совсем люди. Все они оказались 
жертвами неудачных лабораторных исследо- 
ваний, вовремя получили свой заряд радиа- 
ции или, на худой конец, приобрели специ- 
альный костюм. Так Карнидж произвольно 
меняет руки на разные колюще-режущие 
предметы. Главная способность Человека- 
паука — лазить по стенам и выбрасывать пау- 
тину. Его спутник Веном немного сильнее и 
неповоротливее главного персонажа. Для 
спутников открыты разные секретные уров- 
ни и вам несколько раз придется совершать 
выбор за кого продолжить игру. В любом слу- 
чае, в наиболее трудных местах Веном при- 
дет на помощь Спайдермену, а Спайдермен 
Веному. Для этого будет достаточно найти 
значок вызова союзника. Кроме основного 
спутника героя будет поддерживать целая ар- 
мия дружественных мутантов. 


Супергерои 

ВасК Са — Фелиция Хардинг. Если ее вы- 
зывает человек- паук, Черная Кошка дважды 
проходит по экрану колесом, если Веном — 
спрыгивает на противника. 

Сараш Атепса — Стив Роджерс. Бросает 
свой легендарный щит, сбивая даже летаю- 
щих врагов. 


ее ЕН 
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Соас — Тайрон Джонсон. Экран погру- 
жается во тьму, отчего враги получают по- 
вреждения. 

Паррег — Танди Бовен. Прыгает сверху и 
жжет врагов лучами. 

Леа ШосКк — Майкл Коллинз. Киборг, ко- 
торый расстреливает врагов из двух пушек. 

Егезаг — Анжелика Джонс. Если ее вызы- 
вает человек- паук, Анжелика сжигает землю 
под ногами врагов, если Веном — огненным 
смерчем пролетает через весь экран. 

Гоп Е! $ — Данни Рэнд. Полностью вос- 
станавливает энергию Человеку-пауку. 
Когда его вызывает Веном, Рэнд бьет вра- 
ГОВ НОГОЙ. 

МогЫи$ — Майкл Морбиус. Вампир завораживает врагов своим полетом для Чело- 
века-паука и пускает в ход когти для Венома. 


Управление 

<» — перемещение в соответствующем — | 
направлении а = АЕ 

Двойное нажатие на «*ь — бег ОЛЯ 


А — удар, при быстром нажатии — комбо, 
возле предмета — поднять предмет 

В — прыжок 

Вперед + В — обычный прыжок 

Назад + В — сальто 

А + В — суперудар, отнимает энергию 

С — при коротком нажатии Человек-паук 
ненадолго опутывает противника, при длин- 
ном герой создает перед собой щит 

В+ (=) + С — захват врага паутиной 

\ + С — выстрел паутиной вверх. Потом 
по ней можно взбираться 

Диагональ + С — выстрел паутиной для передвижения 

В, затем С — удар в прыжке 


Прохождение 


Мем-УогК $1тее!5 (улицы Нью-Йорка) 


Вам предстоит убедиться, что Нью-Йорк — криминальная столица мира. Впрочем 
дело, возможно, в сбежавшем Карнижле. Так или иначе, бить придется всех встречных. 
Главную угрозу представляют две девушки-каратистки. Драться с ними кулаками как- 
то неловко. Применяйте двойной захват паутиной. В верхней части уровня Человек- 
паук найдет дополнительную жизнь. 
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СИтьЬ (Подъем) 


Как известно, Человек-паук славится уме- 
нием карабкаться. Именно этим ему придется 
заниматься весь уровень. Две главные опасно- 
сти — подручные Карниджа: Шрик и Допель- 
гангер. Первая — стреляет из бластера с кры- 
ши, второй — шестирукий двойник нашего ге- 
роя — движется по паутине. Следуйте за стрел- 
ками, они помогут вам избежать лучей Шрик. 
Будьте особенно осторожны при приближении 
к крыше, именно там ждет Допельгангер. 


ВооНор (Крыша) 


Драка с Допельгангером — занятие, к ко- 
торому вы скоро привыкнете. При первом 
столкновении необходимо иметь в виду, что 
шесть рук это не шутка, и любой ценой избе- 
гать захвата. Постоянно перемещайтесь 
вглубь экрана и обратно на передний план, 
маневрируйте и обязательно оторвите от по- 
верхности бак — это прекрасное оружие про- 
тив двойника. 

В любом случае Шрик сбросит вас с кры- 
ши. Видимо потому, что продолжение при- 
ключений именно там. 


АПеууау (Переулок) 


Улица наводнена агрессивными подрост- 
ками. Обязательно собирайте сердца, около 
первой стеклянной будки вскарабкайтесь по 
стене, там вас ждет жизнь. В конце пути ждет 
толстяк с дубиной. Сверхъестественная лов- 
кость позволит Человеку-пауку победить вра- 
га, но на его месте появятся двое таких же. 
Толстяки в конце переулка так и не переве- 
дутся, сколько бы вы их не били. Необходи- 
ма помощь: Даггер разделается с врагами, а 
Клоак перенесет побитого супергероя внутрь 
здания. . ` 


ТБе Най (Зал) 


Внутри вас снова ждут Шрик и Допель- 
гангер. Сражаться с обоими одновременно 
крайне затруднительно. Шрик — единствен- 


ох 


& > Бе вех ви 
В С ПЕАНИЛА СИ ТЕАКААРЬ СУ ЗИРЕНЕЙ ь 
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ная из всех боссов не в состоянии противостоять захватам и паутине спайдермена. 
Обезвредьте ее и займитесь Допельгангером. 

Потом вы окажетесь перед выбором: если следующие два уровня играть за Паука, 
дорога окажется несколько проще. Веном сам сильнее, опаснее и препятствия, кото- 
рые попадутся ему на пути. 


Свазе (Прохождение 
Спайдерменом) 


Герой преследует демона. Поскольку по- 
гоня происходит высоко над улицей, для по- 
беды достаточно одного точного удара. Глав- 
ное, внимательно следите за стрелками, ука- 
зывающими направление движения. 


Т1те$ Зачаге (Прохождение 


Спайдерменом 


Погоня закончилась, началась схватка с 
демоном. Вблизи он всегда успевает ударить 
раньше, на расстоянии кидает тыквенные 
бомбы. Придется много уворачиваться и бить 
в прыжке. Если вы найдете значок Клоака, 
вызывайте союзника одновременным нажа- |2 
тием трех кнопок. Битва окажется не такой Ре. ФА 
сложной, если на предыдущем уровне вы ски- У 
нули демона, а не наоборот. 


$ап-Егапс!$со (Прохождение 
Веномом) 


Веному, как и предполагалось, придется 
труднее. Улицы наводнены панками, и что 
гораздо опаснее, агрессивными девушками. 
В конце поджидают успевшие надоесть тол- 
стяки. По счастью, под вывеской банка ле- 
ЖИТ ЖИЗНЬ. 


Сетта! РагК (Прохождение Веномом) 


Веному тоже не дают покоя Шрик и Допельгангер. Применяйте ту же тактику, что 
и на уровне Человека-паука, но не забудьте, что второй персонаж заметно уступает ему 
в скорости. 

Вы поиграли за одного из героев и можете решить кем продолжить игру. Цель 
у них одна — выкрасть из лаборатории пушку, которая поможет расправиться с 
Карниджем. 
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Мем-УогК $1тее#5 2 (улицы Нью-Йорка 2) 


В Нью-Йорке все как обычно: головорезов все больше, жизнь лежит в верхней 
части уровня. Вместо толстяков в конце уровня ждут два старичка с зонтиками. К ним 
лучше не подходить близко. Хорошо, если вам удастся столкнуть дедушек лбами. Вы 
получите жизнь, старички быстро загнутся, 
и совесть не будет мучить. Иначе придется |099 

-: $ 1209970 
долго кидать их друг в друга. кв 


НЫЙ № 


Деер (Глубина 


Это название ночного клуба. В начале 
уровня обязательно найдите жизнь и значки 
вызова Клоака и Даггер. Все это будет просто 
необходимо, когда вы наткнетесь на встре- 
тившихся Допельгангера, Шрик и демона. 
Вернее, Шрик, как дама, задерживается, так 
что постарайтесь разделаться с двумя врага- 
ми до ее появления. Применяйте удар с раз- 
бега, комбо и суперудар. Не забудьте разде- 
лить победу с друзьями, Клоаком и Даггер. 


Ратазнс 4 НО (фантастический штаб 4 


Где-то здесь хранится ультразвуковая пушка, столь необходимая нашим героям. 
Главное не позволять летающим шарообразным роботам себя окружить. 


Рапгаснс 4 ГаБ антастическая лаборатория 4 


Вас заметили: включилась сигнализация, и активизировались энергетические зас- 
лоны. Через них еще можно проскочить и лучше сделать это, иначе придется начинать 
сначала. 

Муззоид — огромный робот, который по- 
пытается остановить вас. Когда герой на сте- 
не, громила не может нанести ему поврежде- 
ний. Он в состоянии только ударить гигантс- 
кими кулаками в пол так, чтобы вы свали- 
лись. Этот момент — самый подходящий для 
удара. Бейте Муззоида и быстрее возвращай- 
тесь на стену. 


ВооНор 2 (крыша 2) 


Это очень непростой уровень. Пять бос- 
сов-мутантов атакуют героя. По счастью, не 
одновременно: сначала появляются демон и 
Допельгангер, потом сам Карнидж в сопро- 
вождении Шрики Кэрриона. Постарайтесь сбросить кого-нибудь вниз толчком с раз- 
бега. Ультразвуковая пушка осталась у вашего союзника (Спайдермена, если вы игра- 


ЕЮ 
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ете за Венома и наоборот). Вызовите его на 
подмогу, обнаружив соответствующий значок 
на дереве. 


Ргозрес! Рагк (Парк) 


В парке тоже предстоит навести порядок. 
К привычным нарушителям спокойствия 
присоединяются гангстеры, но бить их, по 
счастью, не очень сложно. Соберите сердца 
и значки Венома (Спайдермена) и Морбиу- 
са. Последний находится на дереве в начале 
уровня. 


Рго5рес! РагКк 2 (Парк 2) 


На дереве слева висят значки Даггер, Фай- 
ерстар, Деадлока и Клоака. Новых врагов 
здесь нет, а со старыми знакомыми ваши дру- 
зья разберутся без особых проблем. 

Вы снова выбираете за кого продолжить 


игру. 


РоНсе З1аНоп (Полицейский 
участок) 


Заключенные взбунтовались и усмирять 
их придется Человеку- пауку. Пугает то, что 
беглецы отобрали у охраны оружие. Непрос- 
то драться голыми руками против пистолета, 
но по счастью, уголовники стреляют плохо и 
часто попадают в своих. (Или они просто сво- 
дят старые счеты). —. 


МаппаНат ВооНор 


Шрик нашла где-то двух панков и решила 
разделаться с супергероем. Дерется она го- 
раздо лучше, чем на предыдущих уровнях: при 
малейшей необходимости сбегает, а потом 
бросается на вас сверху. Чтобы избежать стол- 
кновения уворачивайтесь или применяйте 


суперудар. 
МапвпанНат Зее! 


Все, что здесь нужно, это драться. Вов- 
ремя собирайте значки союзников и со- 
храняйте их для наиболее опасных ситуа- 


в им: 


з [001770 
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ций. Уровень МаппаЦап Зее! 2 для двух героев общий. Веном к тому времени 
попадает в плен к Карниджу. Чтобы освободить его и попасть на секретный уро- 
вень, когда увидите супергероя, висящего над костром, попеременно жмите на 
КНОПКИ А и В. 


Вотеа Воу’5$ Ноте (Дети трущоб) 


Это продолжение схватки с Карниджем. Вы можете переключаться между Ве- 
номом и Спайдерменом. Главный босс стал намного сильнее. Против него помо- 
гают толчок с разбега и комбо. Можете бить 
врага сразу после переключения с одного 
героя на другого. Несколько секунд вы бу- 
дете неуязвимы. 


Вотеа Воу’$ Ноте 


Карнидж еще жив, но надолго ли, если вы 
продолжите применять знакомую тактику. 

Это конец игры, но, разумеется, не конец 
подвигов настоящих супергероев, которые в 
очередной раз спасли мир. 


Секретные комнаты 
Уровень «СИтьЬ» 


Идите направо, поднимитесь на паутине 
над крайним окном и прыгайте вниз. Развер- 
нитесь направо. 


Уровень «ЕатазНс 4 БаБ» 


Доступна только для Венома. В начале 
уровня стреляйте паутиной по диагонали и 
двигайтесь налево. На второй паутине пры- 
гайте к кругу и стрелке на стене. Эта секрет- 
ная комната поможет вам преодолеть энер- 
гетические барьеры. 


Уровень «РоНсе $%аНоп» 


Поднимитесь над камерой с надписью 
«эоШагу 27» и спрыгните вниз, нажав №. 


Уровень МаппаНай ВооНор 


Доступна только Человеку-пауку. Сделайте обратное сальто, чтобы попасть 
на застекленный потолок. Встаньте у входа, повернувшись направо и дождитесь 
Карниджа. 
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МИГ-29. ПИПОТ ИСТРЕБИТЕПЬ 


ДотагК ® Количество игроков 1 е Имитатор самолета 
Рейтинг 


Описание игры 


Эх, в очередной раз наши достижения приносят дивиденды совсем не нам! Ну, 
какая страна всегда считалась самой лучшей в вопросах самолетостроения? Правиль- 
но, ребята, Россия! А кто сию игрушку запустил в продажу? Правильно, американская 
фирма 4отагК! Так что наша национальная гордость может ненадолго вспомнить о 
своем существовании, чего не скажешь о прибыли с этой игры, которая достанется 
только отдельным личностям, тем или иным 
образом связанным с компьютерным бизне- 
сом, да и то, поверьте очевидцу, очень далеко 
не в тех размерах, на которые можно было 
бы рассчитывать, будь она не у них сделана. 
Так что стоит порадоваться хотя бы за то, что 
у нас сами самолеты хорошие, так что в слу- 
чае чего еще неизвестно, кто окажется в вы- 
игрыше. Им-то такой уровень и приснится 
не скоро, да и с реализацией замыслов могут 
возникнуть проблемы. То у них «Челеджер» 
взрывается, то самолет-невидимку простые югославские партизаны неучтиво сбива- 
ют, то еще что-нибудь не клеится. Так что пусть уж утешаются, играясь в пилотов 
МиГов, нам не жалко. Другое, правда, покоробило — на выбор предлагается целых 
восемь языков, но русского там нет. Может, 
конечно, они там считают, что в стране, где 
такие машины конструируют, в их игрушеч- 
ки и заглядывать-то никому не придет в голо- 
ву, захотелось полетать — сел в кабину и по- 
летал, прихватив для компании медведя с 
красной площади и пару бочек красной икры 
на завтрак. Впрочем, их домыслы нас не ка- 
саются. А поиграть в данную игру и нам, греш- 
ным, хочется. Тем более что самолеты дей- 
ствительно в России делать всегда умели. ТУ, 
ЯК, СУ, ИЛ, они подняли в свое время репу- 
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тацию нашей страны на головокружительную высоту, такую, что у прочих там начина- 
ется кислородное голодание. Особенную роль в этой славной семье занимают МиГи. В 
конструкторском бюро Микояна и Гуревича 
были созданы такие шедевры, как МиГ-15, 
МигГ-25, а сегодня уже существует МиГ-31. Но 
до сих пор у всех на слуху лучший самолет 
своего времени, Его Величество МиГ-29. 

Вот и придумали прагматичные амери- 
канцы, как сделать деньги на чужой технике. 
Они просто создали игру М!С-29, которая 
дает вам шанс почувствовать себя пилотом 
великолепной машины и использовать почти 
все ее возможности. А иху нее немало. 

Ведь, согласитесь, надоела вся эта запад- 
ная техника типа Е-ХХ, А-10 и так далее. 
Приятно полетать на близком сердцу самолете и покрошить в порошок всех врагов, 
посмевших сдуру навести на вас свой радар. Несмотря на то, что в игре уже имеется 
великолепнейшая машина, обрекающая ее на успех, программисты все же решили для 
большей солидности обзавестись хотя и простеньким, но вевязным сюжетом. 

Снова Ближний Восток и снова агрессия. Более сильное и тоталитарное государ- 
ство с диктатором во главе напало на соседнее. Проливается невинная кровь, разграб- 
ляются города. Были захвачены нефтяные районы, дававшие миру четвертую часть 
мировой добычи «черного золота». А вы что, решили, что в американского изобрете- 
ния игрушке возможно просто дружеское участие в делах суверенного государства, 
если их интересы не страдают? Нет, ребятки, они всю эту ботву ради полезного иско- 
паемого затеяли! Что, впрочем, нас с вами не особо должно волновать. Пускай себе 
политики не допускают захвата нефтяных вышек, а мы сядем в самолет и полетим 
защищать мирное население. Тем более что мировое сообщество не дремлет и уже 
вводит свои миротворческие силы прямо в район боевых действий. Так что и наши 
летчики доблестные, и наши МиГи славные очень и очень требуются. Ну что, летим? 

Видеозаставки нам приготовлены что надо. Иху нас целых 10 штук, и показывают 
они в основном наши неудачи. Королевство, конечно, маловато, разгуляться негде. 
От аэродрома до целей рукой подать, не успеваешь взлететь, как уже пора на посадку. 
Которая немного упро- 
щена, но вспотеть мож- 
но. И для того, чтобы вы 
не запятнали и не посра- 
мили эти машины, вам 
стоит все-таки пройти 
инструктаж. 

Зал предполетных 
брифингов. 

«Товарищи! Вы при- 
были сюда для помощи 
государству, которое 
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подверглось нападению. Наша задача в том, чтобы дестабилизировать врага, внести 
панику вего ряды и уничтожить. Вы будете воевать на МиГ-29. По плану нашего штаба, 
вы должны выполнить пять заданий. 

Первое: уничтожить две локационные станции и военную базу. 

Второе: захватить остров с аэродромом. 

Третье: после длительного перелета, при подходе к цели, после дозаправки в воздухе 
уничтожить А\/АС$ (самолет дальнего радиолокационного обнаружения), пусковой 
комплекс, завод и два аэродрома. 

Четвертое: снова уничтожить АМАСЗ, аэродромы и разрушить АЭС. При этом ни в 
коем случае нельзя задеть и повредить реактор, иначе и агрессорам, и жертвам, и ми- 
ротворцам придется всем вместе пережить очередной Чернобыль. 

Пятое: захватить четыре аэродрома и уничтожить все ракетные комплексы. Аэро- 
дромы захватываются путем освобождения на них земли от построек, то есть сами 
понимаете... Ну, а теперь все марш на тренировку. Спасибо за внимание!» 

Двадцать минут спустя. 

Вы — в кабине истребителя. Перед вами 
приборная панель. Самое большое место на 
ней занимает дисплей радара и по совмести- 
тельству экран, соединенный с видеокаме- 
рой. Над ним бегущая строка. Справа: пока- 
затель оборотов двигателя (красная — фор- 
саж), чуть дальше количество топлива и над 
ним восемь индикаторов (значения их пере- 
числять слишком долго и муторно, сами на 
месте сориентируетесь, а вот верхний правый 
сообщает вам, что ваша машина находится прямехонько на прицеле у ракеты). Слева 
высотомер и табло, на котором отображается информация о шасси, тормозах и давле- 
нии на шасси. Еще перед вами стекляшка с показателями высоты, скорости и отклоне- 
ния от горизонтальной плоскости. Остальные приборы вряд ли пригодятся вам на 
самом деле, очевидно, на реальных самолетах они существуют не просто так, а для 
чего-то очень важного и нужного, но в игро- 
вом варианте их можно смело заклеивать 
перцовым пластырем, здесь они являются 
чистейшей бутафорией. 

Теперь переходим к менюшкам. Их всего 
три. 

Первая — виды. Они делятся на три кате- 
гории: из кабины, со стороны, то, что видит 
цель, и с ракеты (всего около двадцати видов). 

Вторая — заведует оружием: 30-миллимет- 
ровая пушка, неуправляемые реактивные 
снаряды (АА) и типа воздух-земля (А5). 

Третья — самая главная. В нее вам придется заходить многократно. Поэтому ее 
надо выучить на отлично по порядку, снизу вверх: У/Вее!5 — шасси; \/./А. ВгаКез — 
наземный и воздушный тормоз; Огор Н\агез — ловушки; Ащо$а6 — стабилизация по 
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горизонтальной плоскости; Кадаг Капее — из- 
менение радиуса обзора, выводимого на эк- 
ран; Мех У/ауро!п! — изменение указателя 
на цель; Ащо|ап4 — автопосадка, отказывает 
при сильных повреждениях; Мар — карта ме- 
стности; М15яоп шЮ — задание на миссию; 
Е]ес{ — катапультирование; еще есть Ао 
Кеше| — дозаправка, но есть она только на 
третьем уровне. Вот и все, что вам необходимо знать, остальное уж как-нибудь осваи- 
вайте сами, на то вы и геймеры. Желаю вам чистого неба, мягких посадок и скорой и 
славной победы над врагом. 

Не могу напоследок не обратить ваше внимание на то, что данная игра великолеп- 
на и по праву считается лучшим симулятором на мегадрайве. 


Управление 


Х — штурвал; 

МОПЕ — карта; дважды — М!1ячоп шЮ; 

5ТАКТ — пауза, меню видов; 

А — огонь; 

У — Огор Спай; 

В — меню оружия; 

7. — Огор Нагез; 

Х+ВВЕРХ/Х-+ВНИЗ — увеличение/уменьшение тяги; 
С — главное меню. 

Пароль на все миссии \МЕХВ]ОТ$СПТЕ. 


Приложение 


МигГ-29 — один из лучших в своем классе реактивных истребителей четвертого по- 
коления. «Мечта любого пилота» — так о нем отозвался летчик германских Люфтваф- 
фе, на вооружении которых состоит 24 самолета этого типа, поставленных ранее Вос- 
точной Германии. Канадский летчик-истребитель Боб Уэйд с общим налетом более 
6500 часов, демонстрационные выступления которого на истребителе СЕ-18 снискали 
ему славу одного из наиболее выдающихся мастеров-пилотажников, после полета на 
МигГ-29 (он стал одним из первых западных летчиков, пилотировавших этот самолет) 
заявил: «Я поражен маневренностью и управляемостью этого истребителя, особенно 
его способностью изменять свою ориента- 
цию в полете. Это истребитель с потрясаю- 
щей поворотливостью. Мне не дозволено де- 
лать непосредственных сравнений с каким- 
либо конкретным западным истребителем, 
ноя могу сказать, что его характеристики при 
воздушном показе вплоть до участка малых 
скоростей полетной области не уступают или 
превосходят то, что выполняется на запад- 
ных истребителях». 
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Разработчик ОКБ им. А.И. Микояна 
Обозначение НАТО Ешсгит 
Экипаж | человек (у МиГ-29УБ 


и МиГ-29УБТ- два 
1977 год 
1982 год 


1-Й полет прототипа 
Принятие на вооружение 


Размеры 
Размах крыла 11.36 м 
Длина самолета (со штангой ПВД 17.32 м 
Высота самолета 4.73 м 
Площадь крыла 38.0 м2 
Минимальная фронтальная ЭПР 2 м2 


Массы и нагрузки 


10900 кг 
18480 кг 
15240 кг 
3000 кг 


Масса пустого 

Масса максимальная взлетная 
Масса нормальная 

Боевая нагрузка 
Максимальный запас топлива 
во внутренних баках 4200 л 


Силовая установка 
Двигатель 2 ТРДДФ РД-33, 
НПО им. В.Я. Климова 
Тяга нефорсажная 2х 5100 кГс 
Ффорсажная 2х 8300 кГс 
Расход топлива на двигатель на максимале 0.77 кг/кГс *ч (21.8 мг/Н *с 
форсажный 2.10 кг/кГс*ч (59.48 мг/Н *с 


Степень двухконтурности 
Степень повышения давления 
Максимальный диаметр 

Масса двигателя 

Масса силовой установки 


1000 мм 
980 кг 
1217 кг 


Лстные данные 


2450 км/ч (М=2.3 
1300 км/ч 
Максимальная 
скороподъемность у земли 330 м/сек 
Время разгона от 600 до 1100 км/ч 13.5 с 
от 1100 до 1300 км/ч 
Взлетная скорость 220 км/ч 


600-700 м 
260 м 

260 км/ч 
235 км/ч 


Цлина разбега без форсажа 
с Форсажем 
Скорость захода на посадк 
Посадочная скорость 
Длина пробега 
с тормозным парашютом 


17000 
Перегоночная дальность без ПТБ 1500 км 


2100 км 
2900 км 
23.5 °/сек 
+9 ед. 


с одним ПТБ 

с тремя ПТБ 
Максимальная скорость разворота 
Эксплуатационная перегрузка 


со 
— [® 
о > 


ран 
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МигГ-29 создавался для завоевания превосходства в 
воздухе в зоне боевых действий и на небольших удале- 
ниях от фронта и предназначен для борьбы с авиацией 
противника, прикрытия войск и тыловых объектов от 
ударов с воздуха, противодействия воздушной разведке 
противника днем и ночью, в простых и сложных метео- 
условиях. Кроме уничтожения воздушных целей на сред- 
них и малых дистанциях, в том числе и на фоне земли, 
он может также поражать подвижные и неподвижные 
наземные и морские цели. По словам главного конст- 
руктора М.Р.Вальденберга, МиГ-29 проектировался с ис- 
пользованием ряда отработанных на МиГ-23 конструк- 
тивных решений, но его создание представляет собой 
шаг такого же значения, как и разработка ранее самоле- 
та МиГ-15 после МиГ-9 — реактивного первенца ОКБ. 
Это был один из первых МиГов (наряду с МиГ-31), на 
котором были установлены двухконтурные турбореактивные двигатели (вместо од- 
ноконтурных на предыдущих самолетах) и радиолокатор со способностью обнару- 
жения целей на фоне подстилающей поверхности. МиГ-29 стал также первой принци- 
пиально новой машиной, созданной под руководством генерального конструктора 
Р.А.Белякова (после кончины в 1970 г. А.И.Микояна — одного из основателей ОКБ). 

МигГ-29 превосходит по многим параметрам свои зарубежные аналоги (Е-16, Е/А- 
18, «Мираж»2000). Высокая тяговооруженность, отличная аэродинамика дают уско- 
ренный разгон, высокую скороподъемность, малые радиусы виражей, большие угло- 
вые скорости разворота, возможность длительно манев- 
рировать с большими перегрузками. Самолет может эф- 
фективно вести активный маневренный бой с примене- 
нием пушки, всеракурсный ракетный бой на ближних и 
средних дистанциях, выполнять перехват ударных и раз- 
ведывательных самолетов, в том числе низколетящих на 
фоне земли. 

Считается, что первая советская эскадрилья МиГ-29 
была сформирована втечение 1984г. К январю 1986г. МиГ- 
29 были поставлены во многие военно-воздушные части 
СССР. 

Истребитель МиГ-29 оснащен двумя турбореактивны- 
ми двигателями системы Туманского тягой 8300 кгс с ис- 
пользованием дожига топлива. Двигатель бездымный с 
впрыскиванием воды при посадке, как и другие двигатели 
Туманского. Огромные крылья МиГ-29 имеют много пре- 
имуществ: они обеспечивают высокую подъемную силу 
при малой нагрузке на крыло. Результатом является пре- 
восходная маневренность. Скорость разворота просто впечатляет! Крыло снабжено 
полностью открывающимися предкрылками, эффективными закрылками и полуотк- 
рывающимися элеронами. 
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Кабина МиГ-29 удивительно просторна 
и накрывается большим фонарем, что 
обеспечивает большее поле зрения, чем у 
западных истребителей. Приборная панель 
практически идентична таковой у Су-27, 
что облегчает пилотам переход с одной 
машины на другую. 

Угол атаки МиГ-29 сравним с углом ата- 
ки палубного истребителя Е/А-18 «Ногпеё». 
Все подвески МиГ-29 могут нести бомбы, 
либо другое вооружение класса «воздух- 
земля». МиГ-29 является универсальным истребителем, способным как наносить 
бомбовые удары, так и завоевывать превосходство в воздухе. 

МиГ-29 — создан на долгую перспективу. Впервые поднявшись в воздух око- 
ло 20 лет назад, он и по сей день остается лучшим в мире истребителем в 
своем классе. Мало того, последняя его модификация, МиГ-29СМ, впервые 
показанная на авиасалоне в Париже в 1995 году, является уже полностью мно- 
гофункциональным истребителем, оснащенным высокоточным оружием «воз- 
дух-земля» Его ударная мощь возросла в три раза по сравнению с предыдущи- 
ми модификациями. 

Уникальная особенность МиГ-29 — возможность взлета с боевой нагрузкой на 
одном двигателе с включением второго двигателя уже в воздухе, что позволяет 
сэкономить драгоценное время при взлете по тревоге. 


Вооружение включает одноствольную пушку ГШ-301 (30 мм, боекомплект 150 
патронов, скорострельность 1500 выстр./мин) в левом корневом наплыве крыла. 
Крыло имеет шесть (восемь на МиГ-29К) точек подвески грузов. Для борьбы с 
воздушными целями на шести подкрыльевых узлах 
МигГ-29 могут быть установлены: шесть УР ближне- 
го боя Р-60М или малой дальности Р-73 с ИК ГСН; 
четыре УР ближнего боя и две УР средней дально- 
сти Р-27РЭ с радиолокационной или Р-27ТЭ с ИК 
системой наведения. Предполагается установка но- 
вой УР средней дальности Р-77. Возможна установ- 
ка старых УР Р-23. Для действий по наземным це- 
лям самолет может нести бомбы, блоки НАР ка- 
либром 57 мм, 80 мм, 122 мми 240 мм, унифициро- 
ванный контейнер мелких грузов КМГУ-2. Возмож- 
но использование УР класса воздух-поверхность Х-25М 
с пасивным радиолокационным, полуактивным ла- 
зерным или корабельным наведением, Х-29 (МигГ- 
29К) с ТВ или лазерным наведением сверхзвуковой 
противокорабельной ракеты Х-З1А (МигГ-29К), доз- 
вуковой противокорабельной ракеты Х-35. 
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Модификации 


. МигГ-29 — исходный одноместный 
фронтовой истребитель. 

° МигГ-29К — многоцелевой палубный 
истребитель-бомбардировщик. 

. МиГ-29КВП — промежутточный вари- 
ант, построенный для отработки взлета с 
трамплина и посадки на аэрофинишер. Мо- 
жет использоваться как боевой самолет, а также как тренировочный для летчиков 
корабельной авиации на наземных аэродромах. Единственное его отличие от обычно- 
го самолета наземного базирования — гак и усиленная конструкция. 

. МигГ-29М — усовершенствованный 
фронтовой истребитель с электродистанци- 
онной системой управления и улучшенным 
оборудованием. 

* МигГ-29МЭ — экспортный МиГ-29М. 

. МиГ-29С — усовершенствованный 
фронтовой истребитель. 

* МигГ-29СМ унаследовал от МиГ-29СЭ 
(самолеты, подобные этой модификации, 
были поставлены в Малайзию) все нововве- 
дения: увеличенная бомбовая нагрузка (до 4 
т), дозаправка в воздухе, ракеты с активной 
радиолокационной головкой самонаведения 
РВВ-АЕ, повышающей шанс победить в дальнем бою в 6-7 раз. Уже эти две модифика- 
ции по основным Параметрам не уступают или превосходят разрабатываемый «Евро- 
файтер» — истребитель следующего поколения. 

. МиГ-29СМТ — новая экспортная модификация МиГ-29М. Унифицированная 
(т. е. впоследствии будет ставиться на все российские истребители) кабина с 3 МФД, 
легче на 900 кг за счет импортной элементной базы. Новая РЛС (с автоматическим 
картографированием местности). Дополнительные баки. Бомбовая нагрузка (до 4тонн) 
и дальность (до 3500 км) увеличены. 

. МигГ-29СЭ — усовершенствованный 
фронтовой истребитель, снабженный систе- 
мой дозаправки в воздухе. Экспортная моди- 
фикация. 

 МигГ-29УБ — двухместный учебно-бо- 
евой вариант. Создан в 1981 г. 

. МигГ-29УБТ. Двухместная модифика- 
ция для выполнения специальных ударных за- 
даний. Первый полет 10.08.98. 

* МигГ-29 с поворотными соплами дви- 
гателей — экспериментальный самолет для 
отработки системы отклонения вектора тяги, 
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которая, возможно, найдет применение на 
многоцелевом истребителе следующего по- 
коления, разрабатываемом с 1988 г. на осно- 
ве МиГ-29. Постройка истребителя пятого по- 
коления была завершена еще в 1991 г., но он 
еще не смог подняться в воздух из-за отсут- 
ствия средств на доводку двигателей. 

. МигГ-33 — МиГ-29М 

. МиГ-35 — глубокая модернизация 
МигГ-29М (Миг-33) 


В боях 


МигГ-29 действовал на стороне Ирака во 
время конфликта в Персидском заливе в на- 
чале 1991 г. в условиях подавляющего преимущества войск ООН во всех отноше- 
ниях. Система ПВО Ирака была уничтожена в самом начале конфликта и фак- Я 
тически дело не дошло ни до одной воздушной дуэли. У иракских летчиков не 
было сколь какой-нибудь серьезной подготовки, и они уклонялись от любого / 
вида боя. 

Данные о числе сбитых МиГ-29 сильно различаются (официально сооб- 
щается, что 17.1.91 сбито З, а 19.1.91 — 2 самолета), и даже сами американцы 
признают сложности с их идентификацией. Дело в том, что уничтожение 
МигГ-29 проводилось УР «53РАККО\ на средних дистанциях (порядка 20 
км) что делает невозможным точное определение типа цели. Некоторые 
МиГ-29 были уничтожены на земле и несколько — улетели в соседний Е 
Иран. По сведениям из других источников, было потеряно четыре само- :{” ::. 
лета, остальные перелетели в соседний Иран. Третьи источники заявляют | -: 
о том, что ни один МиГ-29 сбит не был. Наверняка можно утверждать А .+ 
ТОЛЬКО ОДНО — НИ ОДИН «двадцать девятый» не был сбит в ближнем воздуш- ^”\' п. 
ном бою. | ит 

«Двадцать девятые» имеют на своем боевом счету атаки наземных целей 
в Югославии и СНГ. В начале лета 1992 г. МиГ-29 молдавских ВВС атаковали 
бомбами ОФАБ-250 наземные цели в районе Тирасполя — столицы само- 
вольно декларированной тогда Приднестровской республики. 


Сравнение 


Простое сравнение разных боевых самолетов всегда очень сложное дело, 
По «вине» не только разных заданий, по которым рождался тот или иной / "1%. 
проект, но и того, что подробные результаты такого рода исследованийи & 
испытаний обычно сильно засекречены. | 

В категории «легких» истребителей четвертого поколения мож- 
но попытаться сравнить первый МиГ-29 с американскими Е-16А, / 1 — 
Е/А-18А и с французским Мнаве 2000С. Модернизированный /^. Ч. . ТУ 
МиГ-29СМ соответствует самолетам Е-16С, Е/А-18С и Мнаре а! ни _ И 
2000-5. 
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Следующее поколение представляют 
шведский ТА5-39А и проходящий испытания 
ЕЕ 2000 и КАЕАГЕ С. Им соответствует МиГ- 
29М (МигГ-33). 

МигГ-29 (9-12, 9-13), на первый взгляд, ус- 
тупает своим западным конкурентам техно- 
логическим и производственным исполнени- 
ем, авиационным оборудованием (авиони- 
кой), ресурсом двигателей, ограниченной 
дальностью, меньшей массой полезной на- 
грузки, к тому же с ограниченными возмож- 
ностями атаки наземных целей. 

НО! Он отличается выдающимися маневренными качествами в уникальном диапа- 
зоне скоростей и высот, что обеспечивается очень низким удельным весом планера и 
высокой тяговооруженностью (за счет большой тяги двигателя). 

Выделяется эффективной системой воору- 
жения для маневренного воздушного боя, 
простотой обслуживания, выносливой и мощ- 
ной конструкцией каркаса и низкой ценой. 

Конструкция МиГ-29 суперсовременна в 
прямом смысле этого слова — она опереди- 
ла время своего появления. Она единствен- 
ная в категории сравниваемых нами «лег- 
ких» истребителей оказалась перспективной 
для перехода самолета в следующее поколе- 
ние, чтобы и там, в виде модернизирован- 
ного МиГ-29М, оказаться на вершине миро- 
вого самолетостроения. 

Главным предполагаемым противником МиГ-29 должен был быть американский 
одномоторный Е-16. Анализы летных происшествий при небоевой эксплуатации ис- 
требителей Е-16, проведенные в США, напрямую вроде бы не выявили преимуществ 
двухмоторного истребителя перед одномоторным, концепция которого представляет- 
ся более привлекательной из-за своей про- 
стоты и относительной дешевизны. 

Причины, которые определили оконча- 
тельный выбор конструкторами двухмо- 
торного варианта, были, вероятно, следу- 
ЮЩИМИ: 

Определенные преимущества двухмо- 
торной машины при исследованиях в аэро- 
динамических трубах ЦАГИ, атакже ее веро- 
ятно более высокая живучесть в бою. 

. Вполне возможно, что статистика ава- 
рий у двухмоторных МиГ-25 была лучшей, 
чему МиГ-23, МиГ-27. 
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. (Свою роль сыграла и не очень высо- 
кая надежность вновь разрабатываемых в 
СССР двухконтурных реактивных двигателей. 

Практика действительно показала повы- 
шенную безопасность и возможность выклю- 
чения одного двигателя в полете, если при- 
боры показывают изменение его эксплуата- 
ционных характеристик. Этим можно предот- 
вратить его сильное повреждение или даже 
полное уничтожение. 

Интересно отметить, что разрабатывае- 
мые или уже только поступившие в серийное 
производство и эксплуатацию истребители мира (за исключением «ультра-легкого» 
ТА$-39 «С ВТРРЕМ») являются двухмоторными! 

К недостаткам МиГ-29 относятся низкий межремонтный ресурс (350-400 часов) 
двигателя РД-33. (В последних сериях он увеличен до 700 часов). Ресурс же двигателя 
Е.100-Р\/-229 достигает 2000 часов, а Е.110-СЕ100 — 1500 часов. Значительно более 
высокий ресурс американских двигателей 
объясняется принципиально другим подхо- 
дом к плановым ремонтам (по техническому 
состоянию, а не по количеству отработан- 
ных часов, как в России). Такой подход тре- 
бует высочайшей квалификации обслужива- 
ющего персонала и качественно более высо- 
кой степени диагностики отказов прямо в 
авиачастях. Этот метод позволяет проводить 
сравнительно простую замену деталей, рабо- 
тающих в наиболее напряженных режимах в 
зависимости от их износа. 

Впрочем, русские самолеты должны находиться в строю всегда (даже и с менее 
квалифицированным техобслуживанием). Поэтому диагностика и ремонт двигателей 
выполняются только на специализированных рембазах. 

Недостатком российских двигателей является и видимый след дыма на режиме «мак- 
симал», что облегчает обнаружение самолета в воздушном бою. 

Для американского истребителя, оптимизированного для скорости полета около 
М=1, был выбран нерегулируемый воздухозаборник, обеспечивающий удовлетвори- 
тельную работу двигателя приблизительно до М=2.0 

У МигГ-29, предназначенного для достижения скоростей, больших на -15%, уже 
необходимо пользоваться сложным регулируемым входным устройством, обеспечива- 
ющим работу двигателя до М=2,3. 

К тому же компоновка воздухозаборников, расположение передней стойки, худ- 
шее качество ВПП на отечественных аэродромах, предполагаемое использование 
самолета на грунтовых ВПП создает опасность засасывания посторонних предме- 
тов в двигатель. Чтобы этого избежать, используется система перекрытия воздухо- 
заборника на взлете и подачи воздуха к двигателю через профилированные щели 
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вверху наплыва. Эта система, кроме очевид- 
ной сложности, занимает дополнительный 
объем в каркасе. 

Еще в качестве сравнения приведем опи- 
сание учебных боев проведенных между че- 
хословацкими МиГ-29 и французскими 
Мпаре-2000С. 


Дуэль 


Предполетная подготовка «двадцать девя- 
тых» 23 июня 1994 года заметно отличалась от 
предыдущих. В этот раз самолеты впервые в 
истории Чешской республики готовились к настоящим воздушным боям, с той только 
разницей, что у бортовых пушек не было боекомплекта и под крылья подвешены учеб- 
ные варианты ракет. 

Через несколько минут начнется второй день совместных полетов с французскими 
пилотами на базе в Ческе Будейовицах. Предыдущий день для чехов закончился не 
очень удачно. 

«Мираж 2000С» (со специальной доработкой для воздушного боя, оснащенный ло- 
катором КОТ) выполнял перехваты воздушных целей из передней полусферы на фоне 
земли на малой высоте. МиГ-29 — цель, 
пользуясь системами пассивной защиты, за- 
писывал расстояния, на которых он был об- 
наружен и захвачен РЛС атакующего «Мира- 
жа». После захвата и имитации пуска ракеты 
с РЛ-наведением полет продолжался, и про- 
тивостоящие самолеты проводили маневрен- 
ные воздушные бои на средних высотах. За- 
дачей было «отманеврировать» самолет про- 
тивника и записать «уничтожение» на фото- 
кинопулемет. Имитация вооружения: «Ми- 
раж» — пушка и ракеты К-550 «Марс П», МиГ- 
29 — пушка и ракеты Р-73. Бой начинался из 
позиции 500-1000 м «друг за другом». Обычно кончалось тем, что идущему впереди 
самолету никак не удавалось «сбросить» висящего за хвостом соперника. Бои были 
прекращены из-за выработки топлива у МиГ-29. После его посадки «Мираж» пронесся 
над головами, выполняя «бочку победителя». И сразу мысль — «неужели русские мо- 
торы так много жрут?!» 

При анализе боев сразу проявилась разница между самолетами-соперниками. На 
французской машине находится видеокамера, и ее записи можно было легко и просто 
просмотреть сразу после приземления (и даже на цветном телевизоре) и анализиро- 
вать. У МиГа для анализа применялись только кадры из пленки фотопулемета, либо 
запись на бумаге из регистра учебной ракеты. 

По данным всех этих источников можно было судить, что сбить маневрирующий 
Миг из пушки «Миражу» вряд ли удалось. Очень правдоподобным было «поражение» 


и Е7)Е)УЕААЕЕ ББ 


153 


\ ’° МС-29. НСНТЕВ РПОТ 


| - а 


"`` 


УР «Марг1с» с ИК-головкой наведения. Лет- 
ные качества обеих машин были на сравни- 
мом уровне — но! Маневры не проводились 
вертикально. А ведь на вертикалях Миг тра- 
диционно имеет преимущество. 

Чехи — рядовые пилоты истребительного 
полка с очень небольшим годовым налетом, 
по учебной программе привыкшие больше 
сражаться с чрезвычайными ситуациями, чем 
с воздушным противником. Вчера, в воздухе, 
было так, что они даже не знали, как пра- 
вильно реагировать, куда надо точно при ма- 
неврировании смотреть и где после своего ма- 
невра можно предполагать местонахождение 
самолета противника. 

Как тут не вспомнить одного чешского 
пилота, который сразу после посадки на воп- 
рос поинтересовавшегося техника, как за- 
КОНЧИЛСЯ «бой», взволнованно ответил: «Я 
ничего не понял!» 

А французы — из специального подразде- 
ления, и в этом году уже имели налет более 
100 часов. 

Сегодняшний день поэтому ожидается с напряжением. По предложению францу- 
зов, сегодняшние полеты должны быть максимально приближены к реальному воз- 
душному бою. Дуэль будет начинаться из исходной позиции «пеленг» с расстоянием 
3000 м друг от друга с последующим разворотом навстречу, в лоб, и проходом на рас- 
стоянии 600 м друг от друга. 

Первым взлетает капитан Смекал, но его самолет на этот раз имеет подвесной бак. 
И общая картина боя наконец-то меняется. Из-за израсходования топлива первым 
выходит из боя «Мираж». Все до сих пор про- 
водимые полеты «Мираж» выполнял с под- 
фюзеляжным баком. И вот вам «калькуля- 
ция»: объем внутренних баков у «Миража» — 
3980 л, подвесной — 1300 л. Итого: 5280 л. Яв- 
ляются значительным преимуществом 
перед 4300 лу МиГа. Но если дополнитель- 
ный бак подвесить у МиГа, то сразу запас топ- 
лива (4300+ 1500) л — получается больше. 

Расходы топлива на максимальных режи- 
мах сравнимы у обоих самолетов, это было 
ясноеще перед сегодняшним днем, ноу МиГа 
сегодня более объемные баки и в воздухе он держится дольше. 

Шасси «Миража» спроектированы для посадки с ограниченным количеством топ- 
лива. Бывает, в некоторых случаях «Мираж» перед посадкой должен «вылетать» (а то И 
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слить) керосин до посадки прямо над аэро- 
дромом. Вот пример более экономного МиГа, 
который может садиться даже с полными ба- 
ками! И еще один сюрприз: после анализа за- 
писей объективного контроля МиГа зафик- 
сировано «уничтожение» противника — «Ми- 
ража»! 

Но это еще не все, что может показать 
«Двадцать девятый». 

Ко второму полету готовится майор Гла- 
ва, на самолете которого заряжены тепловые 
ловушки для ракет с ИК-головкой, и еще 
подвешен регистр ракеты Р-73, который со- 
пряжен с нашлемным прицелом. Эта деталь 
вызывает у его коллег насмешки: «Эти рога 
на шлеме вывернут ему голову». Абсолют- 
ное большинство присутствующих видитэки- 
пированного таким образом пилота впервые. 
Но это всего лишь из-за того, что обучение 
применению нашлемного прицела почти не 
проводилось... 

Напряженность возрастает, но как толь- 
ко летчик заруливает на стоянку, он стано- 
вится центром всеобщего поклонения. Гла- 
ва докладывает о захвате и «уничтожении» 
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своего более опытного противника на встреч- ТЕ 

ном курсе еще до того, как тот занял пози- ЕР. 
цию для прицельной стрельбы. Вот так, за ОТаРЕНЬРЯКИТ р 
несколько дней до снятия с вооружения, ] ево огрбОы - 
МигГ-29 оправдали себя! Даже с гораздо хуже ИЕ Е: 


подготовленными пилотами они проявили 
свое тактико-техническое превосходство в 
бою! 

В течение двух дней МиГи выполнили 13 
полетов с общим налетом 7,03 часа. 

Все полученные во «взаимном сраже- 
нии» данные французы тщательно анали- 
зировали и применяют в дальнейшем совер- 
шенствовании боевой подготовки своих пи- 
ЛОТОВ. 

Наоборот, у чехословацкого полка «дуэ- 
ли» проводились практически тайно, на свой 
страх и риск. О них не знали «функционеры ааа 
от ВВС» и эти полеты до сих пор остались без | о ее ВА 
оценки... 
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РАСИНАС ТНЕАТЕВ ОГ ОРЕКАПОМ 
ТИХООКЕАНСКИЙ ТЕАТР БОЕВЫХ ЯЕЙСТВИЙ 


КОЕГ о Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


= 

Общий обзор 

В качестве командующего Тихоокеанским 
Флотом США в игре Р.Т.О. вам придется от- 
давать приказы шестнадцати группировкам 
боевых кораблей США при помощи развитой 
системы управления, приказы же вы будете 
отдавать, основываясь на данных разведки, 
которая также будет находиться в вашем ве- 
дении. 

Стратегические разработки являются необходимым ключом к победе, именно стра- 
тегии вы и должны отдать самое пристальное внимание, без нее рассчитывать на удачу 
в противостоянии столь опасным врагам бессмысленно. Поставки, дипломатия, раз- 
ведка и индустриально-технологические возможности вашей страны настолько же важ- 
НЫ ДЛЯ вас в этой игре, как и тактическое мастерство ведения боя — согласитесь, что 
кроме того, как вы ведете бой, очень важно, кто конкретно стоит на палубе вашего 
корабля — сытый, отлично обученный моряк или же полуголодное, мечтающее о 
побеге отродье, попавшее на корабль после мобилизационной облавы. Вам необходи- 
мо организовывать вашу морскую политику, рассматривая столь важные факторы, как 
ваши возможности оперативного получения информации, тактические способности 
отдельных командиров и дипломатические отношения с вашими союзниками. То, как 
вы распорядитесь бюджетными средствами, определит поддержку, оказываемую вам 
вашей страной и ее индустрией, а также количество и качество ваших разведыватель- 
ных и боевых аппаратов, кораблей и прочей техники. Ваше тактическое мастерство 
определит исход войны на тихоокеанском фронте, а значит, во многом подчеркнет, 
кто станет естественным лидером в этом регионе после войны. 


Командные меню 


В Р.Т.О. имеется разветвленная иерархия командно-информационных структур 
(см. пример №1). Основное командное меню располагается в верхней части главного 
экрана. Команды, кото- 
рые вы выбираете на этом 
меню, открывают подме- 
ню, стоящие ниже в дере- 
ве иерархии, и содержат 
конкретные команды и 
информацию, касающую- 
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ся ваших флотов и баз. Информационная часть главного меню команд покажет вам 
статус и текущее состояние того флота, осмотр которого вы сейчас производите, или 
же данные о базе, если флот стоит в доке. Основное 
командное меню флота №1 всегда будет находить- 
ся на экране, чтобы вы ни делали с субкомандами. 


Процесс игры 

Команды, которые вы отдаете своим войскам во 
время боя, являются штабными командами, так как 
вы занимаете высочайший пост во всем флоте. При 
этом у вас нет права непосредственно отдавать при- 
казы вашим самолетам или кораблям, если они не 
принадлежат к Флоту №1. Вы отдаете приказы, ко- 
мандующие флотом вскоре их получают и пытают- 
ся их исполнить по мере своих способностей. Бит- 
вы, в которых участвует Флот №1, также можно 
передать под управление его командующему. Впро- 
чем, когда вы чуть-чуть освоитесь, вам уже захо- 
чется взять на себя непосредственное управление 
всеми наступательными и оборонительными опе- 
рациями ваших флотов. 

Способности офицеров являются критически- 
ми для эффективности выполнения приказов вер- 
ховного командующего вашими флотами, так что 
когда будете устанавливать на старте, где кому находиться, за распределением обя- 
занностей согласно способностям игроков стоит посмотреть внимательно. Ведь этим 
и будет определяться исход боев за овладение акваторией Тихого океана. Когда буде- 
те набирать офицеров для следующей операции, постарайтесь найти одного из них, 
лучше всех остальных подходящего для данных задач. Все это понятно, набирайте 
офицеров, которым не страшна морская болезнь и нравится вести яхту. Также не 
забудьте, что этот мир очень разнообразен и помните, что вам необходимо также 
найти человека, сведущего в электронике, любящего конференции и загар с авианос- 
ца. Кроме того, вам нужны крепкие желудки, которые позволят вашим офицерам 
подолгу ждать начала этих конференций, да и вообще, патриотичность бы нам не 
помешала, только вот не ненависть, а любовь к Родине. Учтите, что те офицеры, 
которые не чувствуют большой уверенности в своих способностях, то есть имеют 
низкий уровень развития 
и не очень-то храброе 
сердце, меня совсем не 
интересуют. 

Офицеры с высокими 
показателями ЛИЧНОЙ 
храбрости предпочти- 
тельны для использова- 
ния в наиболее рискован- 
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ных операциях, так как они повышают вероятность их успешного завершения. Также 
определяйте офицеров с хорошими способностями к мореходству и храбростью в диа- 
пазоне между 20 — 25 пунктами на корабли, 
чтобы использовать их замечательные каче- 
ства в морских сражениях, артиллерийских 
обстрелах прибрежной полосы, а также пе- 
реброски флотов (это, кстати, почти все се- 
рьезные операции). Офицеров с хорошими 
летными навыками отправляйте на авианос- 
цы, чтобы они руководили массированными 
воздушными налетами на установки против- 
ника. Обычно одного высококлассного офи- 
цера хватает для того, чтобы постоянно под- 
держивать в боевой готовности ударную группу из нескольких авианосцев. Учтите, что 
в ходе войны ваши офицеры улучшают свои способности, так как им дается способ 
применить все свои силы и ум для достижения победы, а кроме того, вовсю глядеть по 
сторонам и воспринимать все самое лучшее. Хотя вы и не увидите изменения пунктов 
в характеристиках офицеров, они, несомненно, будут происходить — разница между 
выпускником военного училища и ветераном двух войн получается колоссальная. 


Тактические приемы 


Существует несколько полезных приемов, которые вам имеет смысл освоить для 
игры в Р.Т.О., так как тогда для новичков вхождение в структуру языка оказалось не 
слишком легким; для начинающих весьма разумно, что они имеют возможность поко- 
паться в спецхране. 


Отображение противников на карте 


1. Ваш противник может быть прослежен, его путь можно найти где-нибудь в 
канаве или на дне Тихого океана. Так что вы можете подыскать себе местечко по- 
удобнее, расположиться там с комфортом, а потом принести победу своей стране 
стоимостью в несколько тысяч здоровых парней, посланных на бойню. Когда вы 
находитесь в главном меню, выберите меню опций и тогда уже хватайте интересую- 
щий вас объект. 


2. Выберите пункт «Учас- 
тие», а потом на ход поме- 
няйтесь сторонами. 

3. Выберите соединение из 
главного командного меню, 
затем выберите команду «По- 
кажите Флот» (ЗНо\ Еее?) ко- 
торая находится в меню ниже 
по иерархической лестнице. 

4. Тут же появится полный список всех вражеских флотов. 

5. Выберите каждый флот и измените статус каждого из них. Раньше они все были 
красного цвета. 
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6. Вернитесь к главному командному меню или к кому-нибудь выше рангом (всегда 
помните, что верховный главнокомандующий — это вы). 

7. Снова выберите меню опций. 

8. Выберите команду «Участие», дабы вер- 
нуться обратно не в виде предателя, а как 
преданный тихий американец, ничего, что 
пришлось полгода трубить на урановых руд- 
никах, зато теперь заработал авторитет. 

9. Флоты противника теперь будут отра- 
жаться на широкой тихоокеанской карте в 
течение всей игры. Новые флоты, созданные 
вашим противником после вышеописанного 
процесса, нетак уж сразу автоматически ока- 
жутся на карте Тихого океана. Вам придется несколько раз повторить процесс до тех 
пор, пока не удастся разобраться с новыми флотами врага. 


Возвращение поврежденных кораблей 
на базу для ремонта 


В ходе обычной игры у вас нет никаких шансов, так как вы больше любите поп- 
корн, чем философию, друг мой, даже поднять лебедкой шлюпку и отремонтировать и 
то, оказывается, безмерно трудно. Впрочем, 
существует некоторый способ послать кое- 
что за границу или на отдых. 

1. Выберите меню опций из главного ко- 
мандного меню. 

2. Выберите Рагис1раНоп, пункт, необхо- 
димый для того, чтобы поменяться ролями. 

3. Сыграйте один ход за противника, а за- 
тем перейдите обратно на сторону своих дру- 
зей, выбрав меню опций, а потом команду 
Участие. Можете вздохнуть свободно, вы 
опять дома. Тогда флот, в котором есть по- 
врежденные нынче корабли, тащит обратно 
домой, кроме того, кое-кому придется рас- 
считаться со мной. В общем, рэкет жив! Вы сможете пришвартоваться в порту и от- 
лично провести время. 


Поставки для ваших Флотов 


Флоты можно снабжать при помощи порта Горючим и Войсками, пока они 
стоят в гавани. Планеры и ракеты могут находиться и в другом месте. Планируйте 
задолго то, как вы будете снабжать ваши части всем необходимым, только тогда 
вы будете успевать им обеспечить абсолютный минимум внимания и ощущать 
себя рабочим человеком, а не мультипликационным уродцем. Всегда не забывай- 
те убедиться, что все основные базы ваши как следует обеспечены горючим, да 
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так, чтобы хватило на множество флотов, которые, кстати, не стоит забывать 
заправлять. 

1. Выберите пункт РОКТ в главном меню управления, затем пункт $ЧРРГУ из под- 
меню. Список флотов появится перед вашим благосклонным взором, из которого вы 
сможете выбрать те флоты, которые требуют вашего немедленного внимания. 

2. Выберите тот флот, который вы хотите снабдить. 

3. Тогда перед вами раскроется новое окно со списком кораблей в вашем флоте, 
количеством и типом оборудования, имеющимся на каждом корабле, и числом войск, 
приписанных к каждому кораблю. 

4. Переведите выделенный квадратик к тому предмету на корабле, который вы хо- 
тите включить в список снабжения (вы сможете передвигать квадратик только по тем 
предметам, снабжение которыми можно осуществить в данный момент). 

5. Выберите нужный предмет 
при помощи контрольной пане- 
ли. Тогда, если вы, например, 
выберете солдат «5[.ОК», по- 
явится сообщение «Риги1$В \иН 
Воу/ тапу БаЦаШоп$ (0-10)? 00», 
то есть вопрос, сколько баталь- 
онов солдат вам необходимо для 
ведения боя. 

6. Затем, если данный вид ресурсов имеется в наличии, вы можете снабдить свой 
флот этим ресурсом. Каждый корабль вашего флота может быть обеспечен по такой 
же схеме. 

7. Теперь вы сможете заправить свои флоты, используя следующий экран. Коли- 
чество топлива показано вместе с процентом общей вместимости резервуаров го- 
рючего. Сообщение «5е зи йсаепсу То У!ПаЕ (0-100)?000», то есть на сколько про- 
центов вы хотите заполнить топливные резервуары, появится в нижнем углу ин- 
формационного окна. Затем вы сможете заполнить баки горючим на нужный вам 
процент. 

Замечание: учтите, что количество горючего, которое вы можете потратить на зап- 
равку, ограничено запасами той базы, на которой находится ваш флот. 


Поставки из Национального Резерва 


Вы можете снабжать ваши базы и корабли только теми ресурсами, которые имеют- 
ся в Национальном Резерве. Вы можете заказать требуемые ресурсы, используя ко- 
манды типа ОКО, ВАЗЕ, 
э0РРЕУ в соответствующих сек- 
циях меню. 

1. Выберите команду ОКО из 
главного меню, а потом подко- 
манду ВАЗЕ. 

2. Выберите базу, с которой 
вы хотите взять материалы и ресурсы, а также войска для выполнения своих тактичес- 
ких задач. 
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3. Тогда перед вашим снисхо- 
дительным взором появится эк- 
ран, показывающий состояние 
ресурсов данной базы. Выбери- 
те пункт ЗЧРРЕУ изменю в вер- 
хней части этого экрана. 

4. Ресурсы базы будут при- 
ведены с численными показа- 
телями в три колонки, харак- 
теризующими: количество дан- 
ного материала на данный момент имеющегося на базе, те изменения, которые вы 
хотите сделать, и резервы, которые вы можете поставить напрямую из Националь- 
ного Резерва. 

5. Затем выберите тот материал, с которым вы хотите поработать. 

6. В ответ на это появится сообщение «Укажите требуемый объем» (5е Ше Атоип!) 
в нижней части экрана. Введите тот объем, который вы хотите получить на складе этой 
базы (либо больше, либо меньше того, ко- 
торый указан в графе Соа!]). 

7. Если вы укажете меньший объем конк- 
ретного ресурса, чем его имеется на базе, то 
излишек пойдет в Национальный Резерв при 
помощи команды ЗРЕХ, исполняемой авто- 
матически. Эти резервы вы затем сможете 
использовать на других базах и кораблях. Вы 
также можете использовать вышеописанную 
последовательность команд для того, чтобы 
перераспределять между базами материалы, 
людей и оборудование — весьма совершен- 
ный способ со вполне реалистичными вре- 
менными затратами. 


Назначение командующих флотами 


Перед тем как проводить какую-либо операцию со своим флотом, предварительно 
назначьте ему командующего. Ваши флоты не имеют своих командующих в самом 
начале игры, так что займитесь, пожалуйста, определением наиболее эффективных 
сторон действия ваших офицеров, устройте свободные выборы, а после этого утверди- 
те свою кандидатуру. У вас есть 20 офицеров на всю игру, так что учтите, что их никто 
не собирается менять, если они погибнут вместе с флотом. 

1. Выберите команду ОКО из главного командного меню. 

2. Выберите подкоманду АККАМСЕ. 

3. Затем выберите команду ЕОКМАТТОМ АТ РОКТ или ЕОВМАТ!ОМ АТ 5ЕА (в 
зависимости от того, где сейчас находятся ваши корабли, в порту или в море). 

4. Выберите команду ЭРЁЫТ из выбора команд в нижней части экрана. 

5. Выберите флот, с которым вы будете проводить данную операцию (в данном 
случае разделять его на части). . 
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6. Затем выберите номер пустого флота, в который вы будете переправлять часть 
кораблей из того флота, который вы решили разделить. 

7. Теперь перед вами появится графический экран, показывающий корабли во фло- 
те, который вы собираетесь делить, а также новый (пока пустой) флот, в который вы 
собираетесь перебрасывать корабли. 

8. Не проводите никаких изменений в своем флоте. Нажимайте необходимые кноп- 
ки для того, чтобы та приставка, с которой вы работаете, завершила необходимые 
преобразования флота, подтверждайте свой успех нажатием У каждые несколько 
секунд. 

9. Затем появится список командиров, которым вы можете предложить должность. 

10. Выберите на вакантную должность одного из ваших самых лучших офицеров, 
благословите его на подвиг и начинайте молиться за свою веру. Это будет нелегко — 
выдержать все ужасы морского сражения и 
не струсить. 

11. Затем появится список кораблей в но- 
вом флоте, так что вам придется его внима- 
тельно просмотреть. 

12. Выберите флагманский корабль для 
вашего флота. 

13. Теперь вы сможете попасть обратно, к 
главному меню. 


Ресурсные базы 


Осознайте, пожалуйста, важность каждой вашей базы и постарайтесь пересмотреть 
свою стратегию таким образом, чтобы уцелеть в любой ситуации, учитывая, что вооб- 
ще-то вам пока даже никто никогда всерьез не угрожал. Важные базы могут оказаться 
незаменимой находкой, где вы можете заправиться и починить свою лодку. На некото- 
рых базах так много стали и патронов, что им даже лень в вас бросить гранату. Так что 
излишки приходится отнимать и передавать в Национальный Резерв. 

1. Выберите пункт ОКО из главного меню. 

2. Затем используйте вспомогательную команду ВАЗЕ. 

3. В ответ на это вы получите такой вариант — список всех ваших баз со статисти- 
кой, указывающей, что на данной базе было очень много стали и нефтепродуктов, 
индустрии и поставок на флот. Остальная статистика касается менее значительных 
вопросов, вроде дружелюбности базы, ее выживаемости в автономном режиме ит. д. 

4. Перечисленные базы могут быть снаб- 
жены горючим, оборудованием и солдатами, 
а корабли этих баз могут снабжать ваш На- 
циональный Резерв, если у них имеются до- 
полнительные резервы каких-то ресурсов. 

5. Окно статуса базы открывается при по- 
мощи маленькой командной панели в верх- 
ней части экрана. 

6. Выберите команду ЗОРРГУ из списка 
команд. 


У ман иск рее 


7. Перед вами появится новое окно, показывающее несколько предметов, которые 
вообще непонятно как использовать. В каждой строчке имеется название предмета, 
но вы можете объясняться лишь обсуждая насущные тактические вопросы. Такие, 
например, как сколько единиц данного ресурса осталось на главной базе, пограбить 
которую собрались ваши приятели, или же сколько и чего осталось у вас. Во второй 
колонке, где надо делать изменения психики, то есть имеется хоть какая-то чушь, 
напоминающая истину, показан объем материалов при уходе с базы. А в третьей ко- 
лонке, озаглавленной РГУ, показано, сколько единиц данного ресурса имеется в 
Национальном Резерве. 

8. Используйте панель направлений для 
того, чтобы передвинуть выделение, а за- 
тем вы колонке боя выбрать необходимый 
предмет. 

9. Выберите тот тип ресурса, с которым 
вы будете производить какие-то манипуля- 
ции, в ответ на это вам будет задан вопрос 
«Какое количество вы хотите добавить/уб- 
рать?» Введите в ответ либо большее число, 
чем там было, для того, чтобы добавить запа- 
сов, Либо меньшее, чтобы увеличить запасы 
в Национальном Резерве, а с базы, естествен- 
но, часть их убрать. 

10. Нажмите «У» для того, чтобы подтвердить свой выбор. 


Первое сражение флотов 


Вы можете либо держать свой Флот №1 в родном порту для того, чтобы иметь 
доступ для конференции, или же присоединиться к Флоту № 1 для того, чтобы первыми 
смять врага. Учтите, что Флот №1 — это единственный флот, который как раз и дол- 
жен был принимать команды для конференции, хотя несколько внутренних помеще- 
ний можно будет оформить сходным образом. Учтите, что возможность отдавать 
команды на конференции прямо из гущи боя — это очень серьезное преимущество. 
Наконференции вы можете перераспределять между своими друзьями бюджетные сред- 
ства, инвестировать в мастерство и технологии, отправлять спецназ на задание, а также 
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тратить массу денег на пропаганду, спасать самое любимое и глупое существо от утоп- 
ления, которого, надо сказать, мы все заслуживаем. Так что приходится беречь свою 
голову, значительно меньше ползать на четвереньках, а вместо этого заниматься офор- 
млением заявок на дополнительные бюджетные фонды, гранты и т.п. 

Команды Флотам отдаются как будто вы находитесь у себя дома, на базе первого 
флота. Все флоты были вызваны и обслужены при помощи команды ОКО, ЕГЕЕТ, 
РОТУ, пока большая часть боев происходит не здесь. Приказы передаются флоту на- 
прямую, если вы связываетесь с той схемой передачи информации типа конференции 
«порт-порт». 

1. Выберите пункт ОВО в командном меню первого флота и подкоманду ЕГЕЕТ. 
Тогда вы получите список флотов. 

2. Выберите тот флот, который вы хотели направить на другую цель или же пере- 
формировать. Статистика для этого выделенного предмета свелась к простейшей 
задаче. 

3. Выберите пункт РОТУ. Текущая миссия вашего корабля будет показана при по- 
мощи вопроса М1$5;1оп СПВап?е (\/М\№)? 

4. Выберите ответ «\Уе5», тогда вам 
откроется полный список всех коман- 
ДНЫХ ОПЦИЙ. 

5. Выберите команду для флота из 
перечисленного в списке; Атакуйте 
Вражескую Базу, Собирайте Инфор- 
мацию, Атакуйте Флот, Заходите в 
Порт. 

6. Тогда вам покажут, что вы просто сумасшедший от суматохи нынешней жизни. 
Вы увидите карту Тихоокеанского региона. Передвиньте курсор поближе к координа- 
там вашей новой цели, а затем выделите их. Маленькая тактическая карта откроется и 
позволит вам выделить интересующие вас цели и выбрать их. Вы сумеете выбрать 
координаты приглянувшейся вам цели. 

7. Тогда вы вернетесь в подэкран командного экрана флота. 

8. Теперь вы сможете выбрать новый флот, которому необходимо отдавать прика- 
зы, для этого надо вернуться к списку флотов или же отступить назад через всю череду 
несчастий и меню, к главному командному меню. 


Перемещения Флота №1 


Команда ТАСТ появится на экране основного меню, как только Флот №1 покинет 
порт приписки. Передвижения первого флота США регламентируются следующими 


шагами: 


1. Выберите команду ТАСТ, кото- 
рая из основного командного меню 
поможет вам связаться со столь уве- 
ренным джентльменом, затем выйди- 
те из подменю. 

2. Новое окно теперь придется ос- 
ваивать, так что готовьтесь к непрос- 
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тому учебному процессу. Вы получите не- 
большую тактическую карту, на которой от- 
ражен весь район Тихого океана. Появится 
сообщение «Определите скорость корабля 
(1-20)? 00». Введите скорость, с которой вы 
бы разрешили двигаться вашим кораблям 
первого флота. 

3. Курсор появится на тактической карте, 
как только вы установите новый курс и ско- 
рость флота. Используйте курсор для того, 
чтобы определить расстояние и направление, 
в котором вы хотите увидеть первый флот движущимся. Установите скорость вашего 
флота; ваша самая высокая скорость ограничивается тем, что вы не можете двигаться 
быстрее ваших самых медленных кораблей — транспортов. 

Замечание: так как Флот №1, в отличие от большинства других флотов, способен 
на высокие помыслы, вам надо как следует поплавать перед завтраком вокруг этих 
живописных склонов; сообщение «По курсу — земля!» может оказаться перед вами, 
как только вы захотите драться, но будет уже поздно. 

4. Ответьте «Да» для того, чтобы подтвердить изменения курса, витаминное пита- 
ние и прочие мелкие радости. 

5. Выберите команду КЕЗТ из основного командного пункта, а как только вы попа- 
дете внутрь, тогда команда АКВГУАГ поможет вам разобраться со сложной иерархией 
меню и прочих командных наборов. 


Элементы стратегии 


Вот вам несколько намеков, которые не- 
много помогут вам обживаться в мире Р.Т.О. 

У Японии на старте игры имеется пре- 
имущество и в наступлении, и в уровне тех- 
нологического роста, но зато значительно 
меньше ресурсов и сырьевых материалов для 
того, чтобы поддерживать жизнь и торгов- 
лю на этой планете. А значит, и войну так- 
же. У союзников на этом этапе не хватает 
опытности солдат и огневой мощи на от- 
дельных участках фронта, так что они будут 
сидеть здесь очень долго, зато у них есть очень много ресурсов и сырья, которое им 
обязательно пригодится, когда придет их черед наступать — то есть после смерти 
последних уродов. 

Технология — это очень критичный вопрос. Топливо — приоритет № 1. В Тихом 
океане есть несколько очень важных островов с базами; их владелец получает огром- 
ное тактическое преимущество, вроде лишней ладьи. Эти острова: Мидуэй, Уэйк, Трук, 
а также Маршалловы острова — на них расположены крайне важные базы Тихоокеан- 
ского региона. Грузовые корабли и танкеры, приписанные к флоту, повышают его 
автономность, так как с большим запасом горючего можно плавать, не заходя в пор- 
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ты, сколь угодно долго. Войска, топливо, строительные материалы, а также авиация 
очень важны для защиты базы. 

Не стоит устанавливать ракеты на базах, они не используются. Базы не могут лично 
участвовать в сражениях, но они высылают сообщение о вступлении в бой и присыла- 
ют своих боевых петухов. Базы, на которых дислоцируются бомбардировщики увели- 
ченной дальности, смогут проводить бомбовые рейды на территории противника, если 
у них будет достаточно топлива. Бомбардировщики большого радиуса действия очень 
эффективны для уничтожения наземных баз — против них и используйте это мощное 
оружие. 

Для того, чтобы снабжать базу, находящуюся в глубине континента или острова, вам 
необходимо получить контроль над какой-нибудь близлежащей прибрежной базой. 

Некоторые базы на самом деле производят топливо и материалы, которые можно 
отсылать в ваш Национальный Резерв, а затем использовать для нужд вашей индустрии 
или перераспределять между другими базами. 

Базы, которые производят топливо 
и другие материалы, являются приори- 
тетными целями. Атаковать и захваты- 
вать производящие базы противника 
означает сокрашать его ресурсы и уве- 
личивать свои, То есть улучшать поло- 
жение своей индустрии и приводить его 
индустрию в плачевное состояние. Рано или поздно получится так, что у врага уже не 
будет достаточно топлива и техники, чтобы сдерживать ваше наступление. 

Грузовые корабли и корабли для перевозки войск, приписанные к базам, переправ- 
ляют запасы из родного порта в Национальный Резерв и обратно, а также на другие 
базы. Эти корабли организуют грузовые конвои, которые враг может атаковать, ухуд- 
шая снабжение товарами, топливом и людьми. 

Развивайте свою индустрию и технологии, пока вы находитесь в родном порту. По- 
старайтесь заключить несколько выгодных союзов и запросить новые технологии у 
более успешных в науке союзников, когда 
они чего-нибудь изобретут. Все время дер- 
житесь на переднем крае технологического 
прогресса. 

Авианосцы вы можете снабжать только 
самолетами и ракетами в родном порту. 

Поврежденные группы авианосцев ремон- 
тируйте в родном порту, а в это время созда- 
вайте новые ударные авианесущие группы — 
таким образом, вам удастся постоянно под- 
держивать свой флот в хорошей форме. 


Сценарии 
Чтобы одержать победу, необходимо справиться с одной из задач сценария: 


№ №РоНаНоп ВгеаК4о\п — 1 ноября 1941 г. 
Оккупировать 45 баз противника. Потопить все вражеские корабли. 
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АЦасКк оп Реаг! Нагфог 
— 7 декабря 1941 г. 

Потопить четыре ко- т 
рабля типа «СУ». Пото- ета Ранн--НЫЙ Е а 
пить три корабля типа — Е. 
«ВВ» и четыре — типа «С». 

Ва@Ше оЁ фе Сога[ Зеа 
— 5 мая 1942 г. 

Потопить два корабля 
типа «СУ». 

ВаШе а М!4мау — 4 июня 1942 г. 

Потопить три корабля типа «СУ». Пото- 
пить один корабль типа «СУ» и три — типа 
«ВВ». 

Потопить три корабля типа «ВВ» и четы- 
ре — типа «С». 

Вае ш Фе Зош В РасШс — 25 октября 
1942 г. 

Потопить два корабля типа «СУ». Пото- 
пить один корабль типа «СУ» или «СУ и 
два — Типа «ВВ». 

Азбац! оп Ше Мапапа$ — 19 июня 1944 г. 

Потопить шесть кораблей типа «СУ» или «СУ[». Потопить три корабля типа «ВВ» 
и шесть кораблей типа «С». 

ВаШе Гог Фе РиШррше$ — 23 октября 1944 г. 

Потопить четыре ко- 
рабля типа «СУ» или 
«СУ». Потопить пять 
кораблей типа «ВВ» и 
восемь — типа «С». 

ОКшаума ОйЙепяуе (за 


Японию) — 7 апреля 

1945 г. ет м. ав ВЕ 
Потопить четыре ко- $ КО 5". а 

рабля типа «СУ» или мах > 5° 

шесть кораблей типа Жинаный КОРАБЛЬ "ТАМАТО» © 14943 му 

«ВВ». 


ОКшама ОЙепЯуе (за США) — 7 апреля 1945 г. 
Потопить корабль типа «ОВВ» («Уата о»). 


Передвижение 


К вашей базе: 

«Роц», «ПерапП», «Роц Са», выбор базы. 

К вражеской базе: 

«Роц», «ОераЦц», «АЦасК епету Базе», выбор базы. 
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При перемещении 
первого флота вы указы- 
ваете: «Ро», «Рераш», 
«#1 Шез», переход в поход- 
ный режим, «Тась, 
«Мо\уе», выбор скорости, 
выбор места (передвиже- 
ние может происходить 
только в пределах квадра- 
та). Первый флот может 
осуществлять воздушную 
разведку («И\», «эсоц) 
или воздушную поддерж- 
ку («[ПЬ. «Ез$соц»). 

Высадка на базу дости- 
гается командами «Тас, 
«Гап@1т». 

Во время ближнего 
боя передвижение кораб- 
ля, помеченного квадра- 
тиком, осуществляется 


при помощи «Моуе», а атака — при помощи «АЦ». Атаковать можно территорию, мер- 


цающую на карте красным цветом. 


Вооружение кораблей 


Задавая вооружение, выберите «АН» и нажмите А. Корабли «С» и «ПБ» имеют воору- 
жение трех типов: дип (орудие), 1ог (торпеды) и дер (глубоководные бомбы). Корабли 
типа «ВВ» оснащены только дальнобойными средствами. «Тгоор {гапзроц» (транс- 


порт) и «ЕгеёЩег» (грузовое судно) вообще оружия не имеют. 


Главное меню ($1а") 


СПапге пате — изменение имени офицера; 
У/а — скорость вывода информации; 

Нех (Йееё чем) — показ сражений флота; 
Нех (Базе ме\у/) — показ сражений на базах; 
ВаШе апппайоп — режим анимации; 
РагасраНоп — смена стороны; 

зауе рате — запись игры. 


Меню порта (Ром) 


зирру — снабжение; 

эпоге |еауе — отдых на побережье; 

Кей а!ег( — боевая готовность; 

Пера“ — отправление; 

АЦасК епету Базе — атака вражеской базы; 
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СаШег иц@ерепсе — сбор разведданных; 
АНасК Пее! — атака флота; 

рогё саЙ — заход в порт; 

Гау штез — минирование; 

Кетоуе пипе$ — разминирование; 

эНом ште$ — показ мин. 


Меню отдыха (Ве$1) 


Опе дау — в течение одного дня; 

Кезирру — до завершения снабжения; 

Керат — до завершения ремонта; 

5е{ дау$ — в течение указанного количества дней; 
Епд — завершение отдыха. 


Меню ремонта ([х) 


ОтрепЕ гераг — только неотложный ремонт; 
То] гараг — полный ремонт; 

МодИЙу маг5Мр — переоборудование боевого корабля; 
МоЧдИу ПрМег — переоборудование истребителя; 
МоЧдИу госКеё — замена ракет. 


Меню приказов (Ога) 


Для флотов (Нее): 

Р]асе — месторасположение; 

Вер — сообщения; 

эр — корабли в составе флота; 

Тгап$ — типы кораблей; 

Ющу — полученный приказ; 

МагК — метка на карте. 

Для баз (Вазе) (снабжение): 

Еие] — топливо; 

Маега|5 — материалы; 

Тгоор$ — войска; 

КосКе(5 — ракеты. 

Можно организовать (Аггап?е) формирование в порту (огтайоп а рой) или в море 
(ГогтаНоп а 5еа). Далее можно объединиться (от) или разделиться ($р11). 

сие уагзШр — это приказ на потопление боевого корабля. 


Информационное 
меню (то) 


Вадю ап — запрет на радиопереговоры; 

Епету шо — информация о флоте 
врага; 

эреса1 Гогсе$ — о спецвойсках; 


Кези! ($ — о результатах (лепту $1р$ — по 
кораблям союзников, еп у $1рз дейгоуе4а 
— по уничтоженным кораблям союзников, 
епету $В1р$ — по вражеским кораблям, 
епету $№1р$ дейгоуе4 — по уничтоженным 
вражеским кораблям); 

Верогё — сообщения; 

эпоу Йееё — просмотр флота. 


Меню данных (Ваза) 


МаНоп — полная информация о флоте; 

Осег$ — об офицерах; 

АШе$ — о союзниках; 

Вазе — базы; 

э$Шр$ — о кораблях (Опдег гераг — находящихся в ремонте, 
Вешр Би Е — строящихся, 

п гезегуе — находящихся в резерве); 

Кеу Ба@е — выбранная стратегия; 

У!сюогу гоа| — путь к победе. 


Руководство военными действиями (Соп{) 


5е(202[5 — выбор тактики; 

Ргодисе агт$ — производство оружия; 
Пщегпа! — внутренняя политика; 

Шдияту — промышленность; 

РгораРапда — пропаганда; 

Протасу — дипломатические ноты; 
Вазе ро|5у — размещение на базе полиции; 
ВКабе $К! — повышение уровня; 
эреса!огсе$ — спецоперации. 


В режиме боевой 


готовности 


Тасе: 

Моуе — перемещение; 

Ата{НасК — воздушная атака; 
Сипа{ЦасК — орудийный обстрел; 
Гап@ т? — высадка; 

КосКеё аНасК — ракетный обстрел. 
Ке5(: 

4 Вошг$ — в течение четырех часов; 
Агиуа| — до прибытия; 

Тотогго\ — до завтра; 

Сапсе] — прекратить отдых. 
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штЕ 

5$сощ — воздушная разведка; 

Езсогё — воздушное сопровождение; 

ВерогЕ — сообщения. 

М15К: 

Тгайит? — тренировочный режим; 

Вапацеё — сбор офицеров на совещание. 


В ближнем бою 


Моуе — перемещение; 

АК — атака; 

ШЁ — информация о флоте; 

[па — высадка; 

Ех{ — тушение пожара на корабле; 
ЭПГ — ПОИСК ПОДВОДНЫХ ЛОДОК; 

Ее — отступление; 

Ое| — делегирование командования подчиненным. 


171 


РНАМТА$У 5ТАЮ | 
ЗВЕЗАА ФАНТАЗИИ | 


изготовитель ® Количество игроков 1е КРС 
Рейтинг 


| тиражом выплеснулся на 


Где-то в глубине Галактики Андромеда находится звездная система Алго. Вокруг 
главной звезды — Алго — вращаются три планеты. Первая из них — Палм, на ней 
находится правительство этой звездной системы. Правители, высокопоставленные чи- 
новники и великие мыслители, живут в огромных башнях из слоновой кости, вдали от 
мирской суеты. 

Другая планета носит название Мота, ее сравнивают с прекрасным драгоценным 
камнем. Некогда ее поверхность представляла собой бесплодную пустыню, киша- 
щую муравьиными львами, но стараниями своих жителей бесплодная пустыня пре- 
вратилась в цветущий сад. На огромных фермах выращивают пищевые культуры, нет 
недостатка и в воде, орошающей бескрайние поля. Жизнь на Моте прекрасна и легка, 
люди имеют все, что только можно пожелать, и нет нужды добывать себе пропитание 
тяжелым изнурительным трудом. 

Самая дальняя планета называется Дезо. Про эту темную таинственную плане- 
ту почти ничего не известно, за исключением того, что ее поверхность покрыта 
льдом. 

Прошла почти тысяча лет с тех пор, как Элис со своими друзьями избавили 
Алго от порождения сил зла — Лэссиц. С тех пор Алго процветает под управлением 
гигантского суперкомпьютера, который называется Материнский Мозг. Это чудо 
техники управляет Башней Климата, Лабораторией Биосистем и множеством дру- 
гих полезных вещей, жизненно необходимых жителям Моты. 

Казалось бы, все хорошо, но вашему герою каждую ночь снятся кошмары. 
Вернее, один и тот же кошмар — маленькая девочка сражается с гигантским 
злобным демоном, вы находитесь рядом, но ничем не можете ей помочь. вам 
остается только смотреть, как ребенок сражается за свою жизнь, и вы просыпа- 
етесь в холодном поту. 

Ночные кошмары, конечно, не могут не 
огорчать вас, но времени расстраиваться 
нет — у вас слишком много работы. Вы ра- 
ботаете в Пасео — столице Моты, служите 
у Командующего Столицей, в чьи обязан- 
ности входит претворять в жизнь планы Ма- 
теринского Мозга. Он считает, что этот су- 
перкомпьютер не может совершать ошибок, 
но недавнее нашествие монстров на города 
Моты наводит на странные размышления. На 
планете разрастается паника, люди покида- 
ют города. Командующий, разумеется, хочет 
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узнать, что именно породило монстров и как именно с ними бороться. Он посылает 
вас в Лабораторию Биосистем, там вы должны найти рекордер (некое записывающее 
устройство). Расшифровка и тщательный анализ записей этого рекордера поможет найти 
способ победить биомонстров. 

Вы возвращаетесь домой, чтобы подготовиться к миссии. Ваша подружка — Ней — 
очень обеспокоена, она не хочет отпускать вас, но поскольку вы не собираетесь отка- 
зываться выполнять приказ начальства, она просит взять вас с собой. Ней — продукт 
местных биологических экспериментов — получеловек-полуживотное. Такие суще- 
ства являются изгоями в обществе Алго. Семь месяцев назад вы из жалости взяли ее к 
себе в дом и с тех пор стали, по сути, ее старшим братом. 

Так начинается эта замечательная игра, одна из лучших ролевых игр на Мегадрайв. 
Кстати, первой части на Мегадрайв нет — она была на восьмибитной эега Маег зует. 
Игра сочетает в себе и прекрасный сюжет, и 
тщательно продуманный игровой процесс. 

Обратите внимание на то, что пятерых из 
шести спутников, которых вы встретите на 
пути, можно переименовать — присвоить те 
имена, которые вам нравятся. Но в нашем 
описании мы сохранили те имена, которые 
даны по умолчанию. Главного героя, кото- 
рого по умолчанию зовут Рольф, тоже мож- 
но назвать по-своему. А вот Ней переимено- 
вать нельзя, очевидно, разработчикам игры 
очень понравилось это имя. 


Управление и меню 


» — направление движения. 
А — исследовать местность. 
В — отменить. 
С р— просмотреть показатели персонажей, подтвердить. 

Нажав на С, вы увидите пять кнопок: 

Цет — снаряжение. Выберите персонажа и проверьте, какие вещиу него есть. 
Нажав на соответствующий предмет, вы сможете его применить (Ц$е), передать 
другому члену отряда (Су) и выбросить (То$). 

э12{е — уровень. Нажав на еще одну кнопку З4а{е, вы видите панели с жиз- 
ненными пунктами (НР), пунктами применения техник (ТР), уровнем и име- 
нем персонажа. Первая цифра — показатели на данный момент, вторая — 
максимально возможное число. Нажав ОгФег, вы можете поменять спутников 
местами. | 

Тесй — применение техник. Так в мире звезды Алго называется то, что мы бы 
назвали магией. Вам сразу покажут, сколько жизненных и технических пунктов у 
каждого персонажа. Выберите героя и нажмите на название нужной вам техни- 
ки. Естественно, пунктов техники убавится. 

э(гпр — показатели героя. На нижней правой палетке вы увидите, какое снаряжение 
надето на какие части тела, на верхней левой — имя, уровень и накопленный опыт, на 
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правой верхней жизненные и технические 
пункты, на правой нижней — параметры, тра- 
диционные для ролевых игр: 

Эт? — — сила 


Мета! — — психическая сила 

АПИу — — ловкость 

Глск — удача 

Оехи{у — стойкость 

АНаскК — — атака 

Пеепзе — защита 

Еар — экипировка. Те же показате- 


ли, расположенные несколько в другом по- 
рядке. Будьте осторожны, в этой опции очень 
просто выбросить что-нибудь из одежды. 


В нижней части экрана есть две кнопки. 
Нажимая на верхнюю (Е21(), вы посылаете 
персонажа в атаку, нажав нижнюю (5{2у), 
выбираете еще из двух возможностей. Огаг — 
курсором выбрать иконку персонажа и отдать приказ атаковать, применить технику, 
применить снаряжение, воспользоваться артефактом. Кип — сбежать с поля боя. 


Герои игры 


В начале 90-х годов в Японии был выпущен модем для Зега Мерадпуе и существова- 
ла служба поддержки для этого устройства, которая в основном распространяла тек- 
стовые ролевые игры на японском языке (за пределами Японии модем для $ега не 
продавался). 

Среди этих игр были и восемь игр, посвященных героям РНашазу З(аг П. В них 
рассказывалось о том, что происходило с героями игры до начала действия основной 
игры. Потом эти игры были изданы на 5ега СО, но в нашей стране $ега СО особой 
популярностью никогда не пользовалась, а уж тем более не пользовались популярно- 
стью текстовые игры на японском языке. 

Но, тем не менее, благодаря этим играм мы можем узнать более подробные биогра- 
фии героев игры. 


Рольф 


Родом с Палмы, в 10 лет остался сиротой — родители погибли 
во время катастрофы космического корабля. Как раз после этой 
катастрофы Материнский Мозг наложил запрет на все косми- 
ческие полеты, за исключением тех, которые проходят под его 
непосредственным контролем. 

Воспитание получил в интернате на Моте. После окончания 
академии два года служил в Службе Безопасности. А изтекстовой 
игры, посвященной Рольфу, можно узнать о том, что биомонст- 
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ры существовали и до катастрофы в Лаборатории Биосистем. И сражаясьс ними, Рольф 
и приобрел навыки, которые так пригодились ему в основной игре. 


Ней 
ыыы 


Ней появилась на свет в результате эксперимента, проводи- 
мого в Лаборатории Биосистем — ученые пытались совместить 
клетки человека и животного. Во время катастрофы, случившейся 
в Лаборатории, ей удалось сбежать. Семь месяцев назад она была 
еще беззащитным ребенком и от расправы напуганных наше- 
ствием биомонстров людей ее спас Рольф. Он взял ее к себе в 
дом и воспитывал как младшую сестру. 

Поскольку Ней не человек, ей удалось за семь месяцев стре- 
мительно повзрослеть (такой вот у нее метаболизм) и ныне, не 
взирая на свой юный возраст (Ней на 20 лет моложе Рольфа), 
она уже взрослая девушка и весьма неплохой боец. 

Ней быстрее других персонажей набирает очки опыта, зато она быстро утомляется 
и не может носить тяжелых доспехов. 

Из текстовой игры можно узнать, что до Рольфа ее пыталась удочерить еще одна 
семья, но кончилось эта попытка не слишком удачно — семью вырезали бандиты. 


Рудо 

Монстры убили жену и дочь Рудо, так что нет ничего удиви- 
тельно в том, что он живет местью. Своим призванием он избрал 
охоту на биомонстров. Как бойцу ему просто нет равных — онс 
легкостью носит самые тяжелые доспехи, играючи управляется 
с самым тяжелым оружием — например, с разного рода пушка- 
ми, один выстрел из которых укладывает сразу несколько рядо- 
вых врагов. 

Правда, техниками — местной разновидностью магии — Рудо 
почти не владеет, а с другой стороны — зачем они ему сдались. 


Эми успела окончить мединститут как раз к началу со- 
бытий игры. И без работы она, как легко догадаться, не ос- 
танется. Вот только лечить ей придется не насморк и не 
прочие банальные болезни, а раны, полученные в боях с 
монстрами. 

В искусстве врачеванияу нее просто нет конкурентов. Прав- 
да, научившись врачевать, она так и не научилась убивать — 
боец из нее никудышный. Из оружия она может пользоваться 
только парализатором, да и тот не всегда срабатывает. 

В текстовой игре описывается ее путешествие в соседний 
город, где после очередного нападения монстров скопилось 
много тяжелораненых. По дороге к этому городу она сама чуть не стала добычей 
монстров. 
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Хью 


Это биолог, специалист по монстрам. Он почти не умеет 
сражаться, совсем не умеет лечить раны, зато владеет специ- 
альными техниками, которые позволяют наносить поврежде- 
ния монстрам. 

В текстовой игре Хью проводит расследование — вместе со 
своей подружкой пытается понять, откуда взялись монстры в 
подвалах его родного университета. 


Кейн 

Кейн — недоучившийся инженер. Чинить технику он не уме- 
ет, зато умеет прекрасно ее ломать. Казалось бы, зачем нужен 
такой персонаж — вдруг сломает что-нибудь полезное? 

Нотем не менее без Кейна вам просто не обойтись — кто как 
не он умеет выводить из строя роботов, которые станут вашей 
настоящей головной болью где-то с середины игры. 

В текстовой игре Кейн защищает свой дом, где он живет в 


полном одиночестве, от набегов роботов, которыми управляет 
Материнский Мозг. 


Анна 


Анна в свое время работала на Службу Безопасности и пре- 
красно справлялась со свой работой. Она является одним из са- 
мых сильных бойцов в игре, ктому же владеет самым эффектив- 
ным в игре оружием. 

По каким-то причинам (наверняка личным, но точно об этом 
ничего не известно) она смертельно ненавидит бандитов и уби- 
вает их при первом же удобном случае. 

В текстовой игре она охотится за очередной бандой, крав- 
шей некий важный документ, предоставленный Материнским 
Мозгом. 


Шир 


Шир родилась в очень богатой семье. К жизни она относит- 
ся весьма легкомысленно, ее интересуют только острые впе- 
чатления. А какую массу острых впечатлений можно получить 
совершая кражи, скажем, в магазинах! Поэтому нет ничего уди- 
вительно в том, что Шир стала воровкой. И не просто воров- 
кой, а воровкой с большой буквы — настоящим мастером в 
своем ремесле. 

С ее помощью вы сможете бесплатно раздобыть массу доро- 
гих и полезных вещей. Правда, после совершения кражи Шир 
исчезает и появляется у вас дома — следовательно, за ней прихо- 
дится возвращаться. Если в Пасео — городе, в котором живет 
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ваш герой — возращения домой не слишком утомительны, то в отдаленных кородах, 
они начинают утомлять. 

В текстовой игре Шир пытается украсть шедевр местного искусства со странным 
названием Опа-Опа, рыночная стоимость которого составляет ни много ни мало — 
миллиард месет. 


Полное прохождение 
Фаза 1. Биомонстры 


Итак, вы с Ней выходите из дома. Для начала побродите по улицам Пасео, чтобы 
изучить окрестности. В Пасео из заслуживающих внимания объектов есть магазин 
инструментов, оружейный ма- 
газин, магазин доспехов, стан- 
ция телепортации, больница, 
лаборатория по производству 
клонов. Но такие объекты 
встречаются и за пределами 
Пасео, но в Пасео есть два зда- 
ния, которые есть только в 
этом городе — это, в первую 
очередь, ваш дом (действи- 
тельно, было бы странно, если 
бы у вас было по дому в каж- 
дом уголке планеты) и Цент- 
ральная башня. 

Разумеется, город и его ок- 
рестности отнюдь не безлюд- 
ны — вокруг полно прохожих. 
Вы можете поболтать с каж- 
дым из них. Значительная часть того, что они говорят, не представляет никакого 
практического интереса. Но все же вы можете узнать от горожан и полезную 
информацию. Прохожие расскажут вам 
следующее: 

— некий мерзавец по имени Дарум грабит 
и убивает людей на Северном мосту; 

— Лаборатория биосистем находится на 
другой стороне озера; 

— вы можете сделать несколько копий 
своего тела в лаборатории клонирования, 
если у вас есть на это деньги; 

— вболижайшие дни не ожидается дождей 
и озеро может пересохнуть; 

— биолаборатория — источник процветания Моты. 
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Обратите внимание на женщину, которая скажет, что ей нравится Пасео тем, что в 
нем все тихо и мирно, и она собирается переехать в Пасео из Аримы. Запомните ее и 
отправляйтесь в Центральную Башню, в которой находится и библиотека. 

Библиотека представляет собой набор файлов с информацией, поищите среди них 
все, что относится к Материнскому Мозгу, Лаборатории Биосистем и истории Моты. 
Обратите внимание на то, что ни в одном из файлов нет информации о том, когда и кем 
создан Материнский Мозг и где он вообще находится. А также обратите внимание на 
то, что в Лаборатории Биосистем произошел какой-то загадочный несчастный случай 
два года назад. 

Теперь идите в Оружейный Магазин. Купите два стальных бруска для Ней. Благода- 
ря этим брускам Ней сможет атаковать дважды за один ход. 

Бой в этой игре имеет такую особенность, как «непрерывное сражение» — по окон- 
чании первого хода второй ход начинается автоматически и все персонажи продолжа- 
ют совершать те же действия, которые они совершали на первом ходу. Если вы хотите 
заставить персонажа на следующем ходу делать что-нибудь другое, вы должны нажать 
на любую клавишу джойстика перед самым концом хода. 


Арима 


Пора действовать! Используйте Карту 
Моты, с помощью которой вы можете пе- 
ремещаться по миру, и выберите город 
Арима. 

Увы, Арима разрушена. На город напала 
банда каких-то мерзавцев и повзрывала боль- 
шинство домов с помощью динамита. Мно- 
жество мужчин были убиты, а множество 
женщин похищены. В руинах Аримы оста- 
лось лишь несколько человек. 

Поговорите с ними, и вы узнаете сле- 
дующее: бандиты всегда приходят с восто- 
ка, их логово находится в городе Шуре, 
свои ценности они держат в запертых кон- 
тейнерах и, наконец, самое плохое извес- 
тие — динамит у них еще не кончился, осталось как минимум две динамитных 
шашки. Если их не отнять у негодяев, они взорвут еще какой-нибудь небольшой 
городок. А самой важной новостью является то, что Дарум вовсе не плохой че- 
ловек, он стал жестоким из-за того, что какие-то ублюдки похитили его дочь 
Тею. 

Возвращайтесь обратно в Пасео и подлечитесь в Госпитале, если вы уже успели 
где-то получить раны. В этой игре Госпиталь является единственным местом, где вы 
можете поправить здоровье. В столице лечение стоит дешево — всего 8 месет за каж- 
дого персонажа, а вот в других городах, в которые вы попадете, плата за лечение 
несравнимо выше. 

Возвращайтесь домой. Дома вас ждет гость — солдат Рудо, переучившийся на охот- 
ника на биомонстров. Разумеется, он хочет, чтобы вы взяли его с собой. Рудо не владе- 
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ет какими-то запредельными способами боя, нет, он просто умеет пользоваться тяже- 
лым оружием, которым не может пользоваться никто, кроме него. 

В начале игры у него есть Ефегсоа{, Неадреаг, Во\ Сип и Воо{5. 

Решайте, стоит ли вам переименовать Рубо, а также стоит ли его включать в коман- 
ду. На наш взгляд — стоит. Используйте меню Команд и сделайте так, чтобы Рубо 
стоял впереди, прикрывая прочих членов команды. У Рубо намного больше очков 
жизни и он лучше защищен, нежели Рольф, к тому же у него сильнее атака. 

Теперь можно начать охоту на биомонстров, чтобы подзаработать очков опыта и 
наличных денег. Монстры в окрестностях Пасео не слишком сильны, но и ваша ко- 
манда еще не набралась силы и опыта. Так что не отдаляйтесь от города до тех пор, 
пока у вас не появится возможность нести с собой медикаменты. Накопив немного 
денег, вы сможете купить второй нож для Рольфа и он тоже сможет делать по две атаки 
за один ход. Когда каждый член команды достигнет как минимум 5-го уровня, можете 
отправляться в Шуре. 


Шуре 

Монстры в Шуре уже более сильны и вам 
придется позаботится о правильной экипи- 
ровке. Запаситесь такими вещами, как 
Мопотае и П!тае, а также купите Е5сар!ре 
и Т@аер!ре. Как только появится такая воз- 
можность, купите в Ариме дробовик для 
Рудо. 

Используйте карту Моты, чтобы оказать- 
ся в здании Шуре. Подземелья в этой игре 
очень труднопроходимы из-за из своей запу- 
танности. Крайне маловероятно, что у вас 
есть фирменный картридж с инструкцией, а 
жаль — вэтой инструкции приведены карты 
всех подземелий. Наиболее удобно переме- 
щаться по подземельям, спускаясь вверх или 
вниз по специальным трубам. 

В Шуре вам нужно достичь 4-го уровня 
здания. По пути к этому уровню вы сможете 
найти немного денег, Ежга Оппае и шлем для Рольфа. Все это полезное добро лежит 
в открытых контейнерах. На 4-ом уровне вы найдете контейнер, в котором лежит 
Серебряная лента для Ней. Кроме того, здесь 
в изобилии валяются трупы бандитов, по всей 
видимости, растерзанных биомонстрами. На 
одном из тел, валяющемся в юго-западной 
части уровня, вы найдете письмо и Неболь- 
шой Ключ. 

Письмо, очевидно, является копией тре- 
бования выкупа за дочку Дарума, которая 
содержится в башне Нидо. Сумма выкупа весь- 
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ма велика — 50 тысяч месет. Очевидно, для того, чтобы набрать такую огромную сум- 
му денег, Дарум и занялся разбоем. Что не сделаешь для того, чтобы спасти любимую 
ДОЧЬ. 

Найденный ключ позволит вам открыть 
четыре контейнера, найденные на уровне 1. 
Там вы обнаружите деньги, Ежга Мопотае 
и две динамитные шашки. Используйте 
езсар!ре, чтобы выбраться из Шуре, а затем 
примените {еер!ре, чтобы вернуться в Па- 
сео. Положите Небольшой Ключ в Камеру 
Хранения в Центральной Башне, он вам не 
понадобится до самого конца игры. 


Прежде чем отправляться в Нидо, надо 
сначала снова поохотиться на монстров — 
набраться еще немного опыта и накопить 
денег. Ваши персонажи должны достичь 8 или 
9 уровня, а денег должно хватить на следую- 
щие вещи для Рольфа — Меч (за 1200 месет, 
продается в Ариме) и Ефегсоа! (за 300 месет, 
продается в Пасео). И если вы еще не купили 
дробовик для Рубо, не забудьте сделать это, 
— он ему скоро понадобится. 

Чтобы войти в Башню Нидо, вам придет- 
ся использовать динамит, а поскольку эта 
башня находится далеко от города, не забудьте взять езсар!ре и {еер!ре. Будьте готовы 
к встрече с такими монстрами, как У\Мазру и Ви?72ег. 

В Башне Нидо вы найдете еще немного денег, а также Отже и Титае. Проходя 
через третий уровень башни, будьте предельно внимательны — вы можете попасть в 
засаду, устроенную двумя Бластерами (а монстры, нападающие из засады, атакуют 
первыми, что вполне естественно), а эти мерзавцы вполне могут перебить всю вашу 
команду. Если вы наткнулись на компанию, состоящую из Бластера и двух Вортексов, 
в первую очередь атакуйте Бластера, с осталь- 
ными разберетесь позже. К счастью, такие 
смертоносные твари, как Бластеры, попадут- 
ся вам только на третьем уровне башни. 

Вам придется неоднократно перебирать- 
ся с уровня на уровень, пока вы не найдете 
центр Третьего уровня, где вас дожидается 
Тейт — дочка Дарума. Когда вы найдете ее, 
покажите ей письмо. Она, разумеется, будет 
напугана и попросит вас отвести ее к отцу на 
Северный Мост. Но Дарум уже зарекомен- 
довал себя как грабитель и убийца, его мно- 
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гие ненавидят и быть его дочкой стало опас- 
но. Поэтому вам придется уговорить ее 
скрыть лицо чем-то вроде паранджи. 

Сразу же после обнаружения ТейТ исполь- 
зуйте езсар1ре и {еер!ре, чтобы выбраться из 
башни и вернуться в Пасео. Сразу же сходите 
в Госпиталь, чтобы залечить раны, затем иди- 
те на Северный Мост. А если вам нужен на- | . ня 
стоящий прикол, попытайтесь продать Тейт те 
в Магазине Инструментов. Ем 

На Мосту вы станете свидетелем жуткой 
драмы: завидев отца, Тейт побежит к нему, 
но забудет при этом открыть лицо. Дарум не узнает ее и попытается ограбить. Когда 
она откажется отдавать имеющиеся у нее деньги, Дарум в гневе убьет ее. А когда до 
него дойдет, кого он только что прикончил, он впадет в отчаяние и покончит с собой. 


Опута 

После этой трагедии вы сможете перейти 
на другую сторону моста и отправиться в го- 
род Опута. Там в Оружейном Магазине вы 
сможете купить Керамические Бруски для 
Ней за 1200 месет каждый, а также в Магази- 
не Доспехов купить Ефегреаг сар для Рольфа 
и Рубо за 430 месет. 

В Опуте вы также сможете изучить техни- 
ку музицирования, но пока можете этого не 
делать — у вас еще будет время заняться этим. 
Но если вам все ж таки хочется стать музы- 
кантом, попросите Уствестия поиграть для 
вас просто так. При помощи клавиш Вверх и 
Вниз вы выбираете мелодию, при помощи клавиши С вы можете послушать ее. Когда 
вам наскучит это занятие, вы можете прервать его, нажав на клавишу В. Число мело- 
дий, которые сыграет Уствестия, зависит от того, какую часть игрового мира вы обсле- 
довали — ведь мелодии являются звуковым сопровождением в различных локациях 
игры. Если вы не были в той или иной локации, то вы не услышите и звучащей там 
мелодии. 

Жители Опуты сообщат вам следуюшее: Лаборатория Биосистем находится на юге, 
Материнский Мозг контролирует лабораторию, что-то важное происходит в подвале 
лаборатории, однако спуститься в подвал можно только через дыру в полу одного из 
уровней лаборатории, в лаборатории вывели растения, которым для того, чтобы расти 
почти не требуются дожди, созданный там Звездный Туман залечивает раны, а Лунная 
Роса лечит душу. 

Возвращайтесь в Пасео с помошью станции телепортирования и идите домой. А 
там вас ждет еще один гость, вернее, гостья, которая хочет быть членом вашей коман- 
ды. Ее зовут Эми, она доктор, в совершенстве владеющая медицинской техникой. Как 
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боец она почти никуда не годится, зато умеет быстро лечить раны — неоценимый 
навык. В момент, когда она присоединится к вам, у нее Углеродный Скафандр, Скаль- 


пельи Ботинки. 


Лаборатория Биосистем 


Решите, стоит ли давать новое имя Эми, а 
затем снова отправляйтесь на охоту на мон- 
стров, чтобы позволить новому члену коман- 
ды набраться опыта, а заодно и подзарабо- 
тать денег на ее экипировку. В Опуте купите 
для нее ЕБегсаре, ЕЪфегреаг и ЭПеп5Ног. По- 
старайтесь, чтобы она как можно быстрее 
набрала 6-ой уровень (а еще лучше — 8-ой, 
но это в том случае, если у вас вагон терпе- 
ния и вы никуда не торопитесь). 

После чего можете смело отправляться в 
Лабораторию Биосистем. Прежде чем входить 
туда, поохотьтесь на монстров, блуждающих 
в окрестностях Лаборатории, чтобы еще боль- 
ше поднять уровни членов команды. Если вы 
запасетесь терпением, вы можете «докачать» 
Эми аж до 9-го уровня, тогда она сможет при- 
менять технику эаг, которая весьма вам при- 
годится в трудных ситуациях. Во время боя 
Эми лучше держать где-нибудь сзади, чтобы 
остальные члены команды ее прикрывали, — 
помните, боец она никудышный. 

Деревья и фермы не дают пройти от Опу- 
ты к Лаборатории напрямую, так что вам 
придется долго блуждать среди речных при- 
токов. Чтобы не заблудиться (а заблудиться 
здесь проще простого), используйте карту 
Моты. 

Когда вы доберетесь до Лаборатории, вам 
опять придется использовать динамитную 
шашку, чтобы пробраться внутрь. Лаборато- 
рия состоит всего из трех уровней-этажей, не 
считая подвала. Но хоть Лаборатория и неве- 
лика по своим размерам, разного рода мон- 
стров в ней более чем хватает — вас ждут 
встречи с Риспашщ, МизИгоот, ЗИпрРег, Кце 
Огадоп и ш5еса. Кроме того, вы снова встре- 
титесь с Бластерами. 

На втором уровне вы сможете отыскать 
Скальпель, Противоядие и Звездный Туман. 
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Звездный Туман восстанавливает очки жиз- 
НИ у каждого из персонажей до максималь- 
ных значений, но не стоит использовать та- 
кую полезную вещь при первом попавшемся 
случае — подождите, пока положение станет 
по-настоящему критическим. На третьем 
уровне вы найдете еще одну динамитную 
шашку. Пройдите через весь этот уровень, 
пока не найдете еще одну дверь, открыть ко- 
торую можно только с помошью динамита. 
За этой дверью вы найдете дырку, ведущую в 
подвал. 

Подвал Лаборатории не слишком уютное 
место хетя бы по той причине, что пол в по- 
вале кое-где находится под током высокого 
напряжения. Стоит любому персонажу наступить на оранжевую плитку, и он получает 
удар током, а вся команда получает повреждения. 

Держитесь восточной стены проходов, ведущих с запада на восток, таким обра- 
зом вы сможете долго не наступать на оранжевые плитки. В контейнерах вы обна- 
ружите Титае, Противоядие и Выстрел Ядом. В северо-восточной части уровня 
вы найдете устройство, напоминающее компьютер, со всех сторон окруженное 
оранжевыми плитками. 

Встаньте прямо перед этим устройством и нажмите на клавишу А. Вы нашли запи- 
сывающее устройство Лаборатории Биосистем. Как только эта штуковина окажется в 
вашем распоряжении, используйте Езсар!ре и Теер!ре, чтобы сначала выбраться из 
башни, а затем вернуться В Пасео. 


Расшифровка Записей на записывающем устройстве 


Подлечитесь в госпитале, а затем идите в Центральную Башню, чтобы вручить за- 
писывающее устройство Командующему. Командующий похвалит вас за прекрасно 
выполненную работу. А затем он выскажет весьма любопытную мысль — с тех пор, как 
Материнский Мозг взял на себя заботу об окружающей среде Моты, ее жители превра- 
тились в слабые и ничем не интересующиеся создания. Об этом высказывании началь- 
ника вы вспомните в самом конце игры. 

Командующий отправит вас повидаться с Библиотекаршей, которая сейчас закан- 
чивает расшифровку записей устройства, которое вы принесли. Она расскажет вам о 
том, что катастрофа в Лаборатории произошла два года назад из-за перегрузок в энер- 
госетях — внезапно в энергосеть Лаборатории поступило огромное количество энер- 
гии от Климатрола (системы управления климатом). В итоге, одно из создаваемых в 
лаборатории существ превратилось в форму жизни, которая вообще не может суще- 
ствовать в природе. Остальные формы жизни — вполне естественные — были брошены 
на произвол судьбы. Библиотекарша точно проследила, откуда произошла утечка энер- 
гии и посылает вас в это место, чтобы вы выяснили, что именно послужило ее причи- 
ной. Кроме того, она дает вам Трубу-Ключ, с помощью которого вы сможете пересечь 
Западный Мост. 
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Надеемся, вы еще не успели использовать Звездный Туман. Если он у вас еще есть, 
сдайте его на всякий случай в Камеру Хранения в Центральной Башне — потом он вам 
еще пригодится. 

Возвращайтесь домой, там вас как раз дожидается новый гость. Его зовут Хью — он 
биолог, прекрасно владеющий техникой нанесения ран, выведения из строя и полного 
уничтожения враждебных биомонстров. Хью, конечно, весьма интересный, но не 
слишком полезный персонах, за всю оставшуюся игру вы можете ни разу не восполь- 
зоваться его услугами. В тот момент, когда он присоединяется к вашей команде, у него 
есть Углеродный Скафандр, Скальпель и Ботинки. 

Решите, давать ли Хью новое имя и вообще, стоит ли брать его с собой. Если вы 
решили, что специалист по монстрам вам не помешает, идите на новую охоту на мон- 
стров, чтобы дать новому члену команды набраться опыта. А также не забудьте купить 
для него Ебегсоай, Еегреаг и Керамический нож. Если у вас есть Выстрел Ядом и 
Скальпель, которые вы взяли в лаборатории, Хью сможет использовать их. 

Когда вы попадете на мост над Западной Рекой, используйте Трубу-Ключ и дверь 
автоматически отроется. Вам не придется использовать Трубу-Ключ второй раз — дверь 
так и останется открытой. Зема — первый город, который вы посетите во Второй Фазе 
игры: вам придется разыскивать Башню Климатрол. А вы уверены, что прочитали про 
Климатрол нужную информацию в библиотеке в самом начале игры? 


Фаза И: Климатрол 


Следующий ваш пункт назначения — го- 
род Зема. Путь в этот город начинается с мо- 
ста, через который вы прошли с помощью 
Трубы-Ключа. Из разговоров со встречными 
людьми вы узнаете следующее: они любили в 
молодости кататься в море на реактивных скутерах, но появление телепортов сделало 
скутеры абсолютно ненужными; аборигены Моты (маленькие создания в желтых ба- 
лахонах) просто обожают крайне вонючую свалку мусора Ророн, расположенную 
на юге полуострова; посредине озера находится башня. 

Используйте ВучцКа, чтобы телепортироваться обратно в Пасео, и идите домой. Там 
вас ждет еще одна гостья — Анна. Она является защитницей жителей города от охотни- 
ков, которые пошли по пути зла. Она владеет очень редкими техниками боя, и, воз- 
можно, она лучший боец во всей игре. В тот момент, когда она к вам присоединилась, 
у нее есть Неадреаг, ЕГбегсаре и Ботинки, кроме того, у нее есть оружие — Бумеранг. 


Ророн 

Решайте, давать ли новое имя Анне. Возьмите ее поохотиться на монстров, чтобы 
она набралась опыта и «поднакачала» свои характеристики. Вам придется купить для 
нее достаточно дорогое оружие и экипировку, так что отправляйтесь поохотиться в 
Ророн, убедившись, что вы взяли с собой медикаменты. Заработайте достаточно денег, 
чтобы купить в Оружейном Магазине и Магазине Доспехов в Земе следующие вещи: 
Ботинки для Рольфа и Эми, Титановый Шлем для Рубо, Эми и Анны, ТЦапите и 
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керамический меч для Рольфа, два З1а5Пег для Анны, если в ва- 
шей команде есть Хью, купите и ему Титановый Шлем, ботин- 
ки, лазерный нож и Зеркальный Щит. В Ророне вы отыщите 
пушку для Рубо, а также еще один Керамический Брусок, кото- 
рый потом сможете 
продать, благо такие 
бруски у вас уже есть. 
В самом конце уровня 
вы встретите двух жи- 
телей Моты, которые 
похвастаются, что сде- 
лали реактивный ску- 
тер, и предложат вам посмотреть, как они ка- 
таются по океану. 

Будьте осторожны — здесь водятся но- 
вые типы биомонстров — Ко! \УМосд, ТегаКце, 
Эш Ме$$ и 5аца!. Зшё Мез$ может залечи- 
вать свои раны и убить его не так-то просто. 
эаца{ обожают плеваться в вас ядом. Непос- 
редственного ущерба яд не наносит, но вы 
не можете лечить раны при помощи каких- 
либо медикаментов, пока действие яда не 
пройдет. Чтобы вылечиться от отравления, 
вам понадобится или добраться до больни- 
цы, или воспользоваться Апи Теспп1ауе или 
Противоядием. 

После знакомства с любителями пока- 
таться на скутере используйте Е5сар!ре или 
технику Нта$, чтобы выбраться из Ророна. 
Выбравшись оттуда, вы найдете на берегу ре- 
активный скутер слева оттого места, где были 
местные жители. Потратьте некоторое, не 
очень продолжительное, время, чтобы на- 
учиться пользоваться скутером, и готовьтесь 
продолжить свой путь. 


Куери 

Используйте карту Моты, чтобы отыскать путь к городу Куери. Будьте осторожны — 
на пути к этому городу вам повстречается несколько мерзких и опасных созданий. 
Жители Куери сообщат вам следующую информацию о том, что творится в океане: 

— посреди океана находится остров, который называется Узо; 

— предки местных жителей когда-то работали в морских глубинах; 

— океан и озеро связывает подземный не то тоннель, не то канал; 

— во всяком случае, водном месте в океане вода все время меняет цвет на цвет воды 
озера. 
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Кто-то упомянет о том, что Материнс- 
кий Мозг пятьдесят пять лета назад запретил 
подводные работы. 

Очень важное место в Куери — Дом Про- 
фессора. Профессор расскажет вам о дереве 
Маруэра на острове в море, оно производит 
огромные количества кислорода, и ему нуж- 
ны листья этого дерева, чтобы сделать спе- 
циальное устройство, которое позволит вам 
дышать под водой. 

Используйте КуиКа (одна изтехник Роль- 
фа), чтобы вернуться в Пасео. Оказавшись в 
столице, идите домой. Конечно же, там вас 
дожидается еще один гость — Кейн, граби- 
тель затонувших судов. Он тоже хочет стать 
членом вашей команды. Кейн сразу призна- 
ется, что из него выйдет довольно слабый 
борец с биомонстрами, но он может как чи- 
нить, так и быстро выводить из строя любых 
роботов и любые механизмы. Хотя этот па- 
рень и не является прекрасным бойцом, но 
дерется он лучше Хью, хотя и хуже, чем Рудо 
и Анна. Наибольшую пользу он принесет вам 
позже, когда овладеет методами и способами борьбы с вражескими роботами. В тот 
момент, когда он присоединился к вам, у него есть Кинжал, Ефегсоа{ и Ботинки. 

Решайте, стоит ли давать Кейну другое имя, а также стоит ли брать его с собой, или 
лучше пока оставить его дома. 


Пиата 


Перед тем как отправиться искать остров Узо, стоит посетить еще один город. Вам 
теперь придется оседлать реактивный скутер и отправиться на юго-восток Моты. Око- 
ло мыса, далеко вдающегося в океан, есть три острова. Остановите свой скутер на этом 
мысе и поищите небольшие пешеходные мостики через речные притоки. Будьте осто- 
рожны — на пути вам встретятся такие монстры, как Риз К, Уо пе, КерШе, ЕапбКе, 
апа Неа4 Ког. Вскоре вы попадете в город Пиата. 

Местные жители расскажут вам об ужасной катастрофе — десять лет назад здесь 
упал космический корабль из Дезо, катастрофа унесла жизни всех пассажиров. В ре- 
зультате, Материнский Мозг запретил все космические полеты за пределы Алго. Вы 
также узнаете, что в те времена, когда люди считали Космические Полеты безопасны- 
ми, космодром находился рядом с Пиатой, отсюда за пределы Моты улетел последний 
космический корабль, а то, что осталось от космического флота, теперь ржавеет в 
доках. Обратите внимание на маленького мальчика, который наивно интересуется — 
как могут случаться катастрофы, если Материнский Мозг за всем следит. А какому-то 
старику кажется, что он помнит ваше имя, — он считает, что вы прилетели на после- 
днем космическом корабле. 
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Используйте ВучцКа или станцию телепортации, чтобы вернуться в Пасео. Полечи- 
тесь в госпитале и возвращайтесь домой. Там вас дожидается еще одна гостья — после- 
дний член вашей команды. Ее зовут Шир Голд — она воровка и хочет присоединиться к 
вам по той простой причине, что считает — в вашей компании ее ждут веселые и забав- 
ные приключения. Она охотно признает, что ей плевать на действующее на Моте уго- 
ловное законодательство и ее интересуют только приключения. Но при всем ее легко- 
мыслии и наплевательскому отношению к закону и порядку, она весьма сильный боец. 
Переименовать ее нельзя. На тот момент, когда она присоединилась к вашей команде, 
у нее есть Кинжал, Углеродный Скафандр и ботинки. 

Теперь можете немного развлечься. Идите с Шир в оружейный магазин, но не взду- 
майте ничего там покупать — вы ведь не забыли, что Шир нелюбит, когда платят за то, 
что можно взять за так. В магазине Шир исчезнет, а найдете вы ее у себя дома — 
проверьте ее список предметов, и вы убедитесь в том, что воровать Шир действительно 
умеет. Точно такая же история произойдет и в магазине доспехов. 

Шир спионерит следующие виды доспехов: Серебряные Короны (эта штука куда 
мощнее Титанового Шлема), Бриллиантовые Короны (еще более сильная вещь) для 
себя, Эмии Анны, Ог Чееуез (вещь совершенно ненужная вам сейчас, но вы можете 
ее продать)и ЗНипебоо($ для себя и Анны. Если вы решили продать часть ее добычи, то 
Серебряные Короны стоят 2300 месет, а ЗВипебоо{$ — 3750. 

В Оружейном Магазине Шир может украсть либо только один кинжал, а может и 
Лазерный Нож, Боевой Лазер и Огненный Посох. Лазерные ножи — отличное оружие 
для одной руки. Вы можете вооружить Шир двумя ножами, а можете продать их по 2200 
месет за каждый, Боевой Лазер — тоже прекрасное оружие, отдайте его Рубо или Кей- 
ну, или продайте за 3100 месет. Огненный Посох стоит совсем немного, но он чуть 
более сильное оружие, чем лазерный нох, а для его использования необходимо вла- 
деть техникой Ро1. 

Пользоваться этим оружием может только Эми, если вы дадите ей два таких посоха, 
она станет удивительно сильным бойцом, почти таким же как Ней, и пока вы не встре- 
тите особо сильных монстров в самом конце игры, о Эми можно не беспокоиться. 

Во время продажи предметов в Магазине Инструментов Шир тоже может украсть 
что-нибудь по мелочи — например, Н14ер!ре или Тпитаее. Запомните, чтобы повысить 
вероятность успешного воровства, поступайте примерно так — продайте один предмет и 
выходите из магазина, и так несколько раз. 

Не надейтесь, что вы решите все свои ма- 
териальные проблемы за счет Шир — проще, 
чем ждать пока она что-либо совершенно 
случайным образом украдет, пойти наубивать 
кучу биомонстров, получить за это кучу де- 
нег и купить то, что вам надо. 

Вскоре вам удастся добиться оптималь- 
ного соотношения оружия и доспехов для 
каждого члена команды. В первую очередь, 
постарайтесь сделать это для бойцов, а лишь 
затем для всех остальных (тем более если вы 
не взяли их на охоту на монстров). 
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Когда Шир достигнет 10-го уровня, она сможет украсть такой ценный предмет, как 
Ул ярпопе. Впрочем, ценность он представляет лишь для немногих владельцев фир- 
менного картриджа, позволяющего записываться — У1ярпопе даст этим счастливчи- 
кам возможность записываться в любом месте игры. Шир сопрет эту штуковину в Ка- 
мере Хранения, которая находится в Центральной Башне. 


Узо 


У Ней уровни растут быстрее, чем у всех 
прочих персонажей, и к этому моменту у 
нее должен быть уже 20-ый уровень. К тому 
жеунее, Рольфа, Рудо и Эми должны быть 
все необходимые им виды оружия и защи- 
ты. Когда у каждого из них будет 13-ый или 
14-ый уровень, можете приступать к охоте 
на острове УЗзо. 

Обязательно включите в команду Рудо и 
Эми. Купите Н!дар!ре, а также Пита и 
Титае в Пиате. Возвращайтесь в Пасео и прогуляйтесь до Северного Моста. Исполь- 
зуйте Н!Чар!ре при выходе из Пасео и биомонстры не будут вас беспокоить до тех пор, 
пока вы не доберетесь до реактивного скутера на берегу (вне зависимости от того, 
какое подземелье или какой город вы покинули, как только вы доберетесь до любой 
точки на берегу океана, вы сразу же обнаружите реактивный скутер). 

Два из трех островов в юго-восточной части Моты по своим размерам больше, чем 
третий остров, и на них есть горы. Один из этих покрытых горами островов находится 
севернее соседнего большого острова, этот остров и является островом Узо. Когда вы 
остановите ваш скутер в правой части острова, рядом нажмите на клавишу А, чтобы 
прочитать часть важного сообщения. 

После чего вы можете идти в эти горы и спуститься в подземелье. 

Заранее предупреждаем, что карта острова очень запутана. Ваша задача — найти 
путь к семи деревьям в верхней части острова. Чтобы выполнить эту задачу, вам при- 
дется подняться по нескольким утесам по вырезанным в скале лестницам. Вы наткне- 
тесь сразу на шесть тоннелей, которые можно использовать. Только одно из семи дере- 
вьев является деревом Маруера, все остальные вам не нужны. Вам необходимо найти 
настоящее дерево и взять с него лист. Какое же из них настоящее? Все очень просто — 
третье дерево справа. Вы должны встать прямо перед ним и нажать на клавишу А, 
чтобы взять один из листьев. Лишь два тоннеля из шести помогут вам найти нужное 
дерево. По пути к нему вас ждет встреча с новыми типами биомонстров — С]о\з ИК, 
ВигпуоГи В осквед. Некоторые проблемы создаст вам и Сайтеп. Если вы хотите побы- 
стрее расправиться с монстрами, то когда будете расставлять членов команды, по- 
ставьте Анну на место Эми. 

Анна более сильный боец, особенно если она сражается с толпой биомонстров 
одного и того же вида при помощи двух Газег З1азПег. Два огненных посоха Эми можно 
применить с тем же успехом, что и оружие Анны, но не забудьте, что она в первую 
очередь должна оказывать помощь раненым. А вместе Эми и Анна являются идеаль- 
ной взаимодополняющей парой. 
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Когда вы, наконец, возьмете этот лист, покидайте Узо при помощи Езсартре или 
техники Ншта$ и отправляйтесь в Дом Профессора в Куери. Он попроситу вас листи, 
получив его, приступит к изготовлению устройства, которое он назвал Машега Сит 
(для чего предназначено это устройство, вы, наверное, еще не забыли). 


Климатрол 


Южнее «поддельного» острова УЗзо (т. е. 
очень похожего на него острова) на воде есть 


белое пятно. Направьте свой реактивный ску- = т и 
тер прямо к этому пятну и остановитесь. т: м 
Придется нырять в воду. Но увасесть Магаега ии ний. 


Сит — эта штука обеспечит вас количеством 5 ий 
кислорода, вполне достаточным для того, 
чтобы по подводному проходу добраться до 
Климатрола. 

В подводном проходе вы снова наткнетесь 
на оранжевые плитки, бьющие током, пре- 
красно знакомые вам по подвалу Лаборато- 
рии Биосистем (вообще-то, вода прекрасный 
проводник электричества и в реальной жизни 
вы бы долго около этих плиток не проплава- 
ли). К счастью, множество этих плиток можно легко обойти, держась южной стены в 
проходах, идущих с запада на восток. Из монстров вас ждет встреча с Зи Мез$з и Ри КШ. 

Будьте предельно осторожны на первом уровне Климатрона. Чешуйчатые монст- 
ры не только опасны, но и предельно противны. Второй, третий и четвертый уровни 
очень легко пересечь, правда, время от времени вас будут атаковать настырные пито- 
ны. На третьем уровне в одном из контейнеров вы найдете Лен- 
Ту из драгоценных камней, а на четвертом уровне, тоже в кон- 
тейнере, отыщете Ебегуе5. 

На пятом уровне находятся гигантские водные резервуары, 
в которых хранится дождевая вода Моты. Из монстров вы встре- 
тите здесь бластоидов — прекрасный источник денег и очков 
опыта. Бластоиды не наносят вам сильных повреждений, но 
они легко самовоспроизводятся. Если вы оставите в живых хоть 
одного бластоида (для этого не надо его атаковать, просто от- 
бивайте его атаки), вам обеспечены стабильные поставки этих 
существ, которые не приносят особого вреда, а вместе с тем 
легко убиваются. Таким образом, вам обеспечена большая пор- 
ция очков опыта и куча денег. Есть здесь и другие монстры, 
например, Неа4 Ко({5, убить которых не так просто, как несча- 
стных бластоидов. 

На шестом и седьмом уровнях вы найдете Лазерный Брусок, 
Керамический Брусок и Серебряную Ленту, а также пару Боти- 
нок с ножами и Сандалии — все эти предметы пригодятся Ней. 
Здесь вас поджидают очень серьезные монстры — ЕЙаге\мо![, 
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СаНап?, Роге апа Зсау. Вам придется использовать специаль- 
ные наклонные спуски между шестым и седьмым уровнем, что- 


бы добраться до полезных предметов. 


На Узо и в Климатроле вы можете легко набрать много очков 
опыта и поднять уровни всем членам команды. Когда Рольф до- 
стигнет 16 уровня, Эми — 15-го, Рудо, Аннаи Кейн — 14-го, вы 
будете вполне готовы к тому, чтобы завершить возню с Климат- 
ролом. Если вы купили для Рудо Лазерную Пушку, не спешите 
сразу дать это оружие ему в руки, но все же не забудьте взять ее с 


собой. 

В вашей команде обязательно должны 
быть Рудо и Эми, купите для каждого из них 
столько Титае, сколько они могут нести с 
собой. Используйте Н14ар!ре, чтобы всегда 
иметь свободный путь к реактивному скуте- 
руи Пасео. 

Двигаясь чрез Климатрол, вы вскоре дос- 
тигнете центра самого верхнего — восьмого 
уровня. Как только вы достигнете его, ис- 
пользуйте технику Кез, которой владеет Ней, 
чтобы излечить всех членов команды (вклю- 
чая и Ней, разумеется) до полного запаса оч- 
ков здоровья. Вооружите Рудо лазерной пуш- 
кой и, если вы счастливый владелец фирмен- 
ного картриджа, сохраните игру при помощи 
У1я1рпопе. 

Поговорите с девушкой в центре уровня — 
она выглядит как точная копия Ней. Она рас- 
скажет вам свою историю. Ее зовут Мег“ 
(Первая Ней), и она является продуктом био- 
экспериментов (как и ваша Ней). Ученые по- 
пытались прикончить ее, когда эксперимент, 
по их мнению, закончился неудачно. Но Пер- 
вая Ней сбежала из лаборатории, прихватив 
данные о своих ДНК. Чтобы отомстить тем, 
кто ее создал и хотел убить, она произвела стаи 
биомонстров, а также захватила контроль над 
Климатролом. 

Однако у нее есть и «хорошая» часть 
сущности — она, по сути дела, разделена 
на два существа, и второй ее половиной 
является... да, вы угадали — Ней. Ней тоже 
наполовину человек, наполовину монстр, 
но если Первая Ней ненавидит свою че- 
ловеческую часть сущности, то Ней ту 
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часть, которая ей досталась от монстров. Если Первая Ней желает уничтожить 
человечество с помощью биомонстров, то Ней готова умереть, чтобы не допус- 
тить этого. 


Смерть Ней 


Первая Ней уверена, что «добрая» Ней не сможет ее оста- 
новить и вызывает своего «двойника» на поединок. Сказав 
«Да», Ней соглашается сойтись со своим врагом в смертель- 
ной дуэли один на один. Но, увы, Ней не соперник такой 
сильной противнице. Первая Ней обстреливает свою сопер- 
ницу напоминающими коготь снарядами, вылетающими из 
ее левой руки — этот вид атаки не столь опасен, а вот поток 
света, вылетающий из правой руки, действительно смерто- 
носен. Первая Ней атакует раз за ход, но виды атаки меняют- 
ся случайным образом. 

Первая Ней наносит атаки с такой регулярностью, что Ней не успевает использо- 
вать Гита{е, чтобы залечить раны. Если Первая Ней два раза использует свою пра- 
вую руку, Ней должна иметь как минимум 155 очков жизни и 100 очков защиты, 
чтобы уцелеть. Она может гарантированно пережить две такие атаки подряд, если 
имеет 175 очков. Но результат схватки все равно предрешен — даже если свершится 
чудо и вам удастся убить Первую Ней, ваша Ней все равно умрет — онис Первой Ней 
являются частью одного целого, и если Первая Ней умирает, Ней все равно также 
должна покинуть этот мир. 

Когда Ней умрет, Рольф и вся команда метнутся к ней. Ней напоследок попросит 
не допустить повторения ошибки, совершенной людьми, создавшими ее. Сказав это, 
она умрет. А Рольф поклянется отомстить за нее. 

Первая Ней, как ни странно, благополучно пережила смерть своей «доброй поло- 
вины» и Рольфу, Рудо и Эми придется сражаться с этим порождением беспечных уче- 
ных. У Первой Ней ни много ни мало 1400 очков жизни, она быстро восстановит все 
очки жизни, потерянные в битве с Ней. А вы можете использовать Лунную Росу, но все 
же не делайте этого без крайней необходимости. 

Действия Рудо напрашиваются сами собой — создание заградительного огня из 
Лазерной Пушки. Рольф должен использовать свою технику Нафой до тех пор, пока 
не кончатся очки техники, а затем атаковать своим Лазарным Мечом, если без 
этого не обойтись. Эми должна использовать свою технику ОПефап, а на следующем 
ходу технику ЗазПи. А затем использовать огненные посохи, если кто-то из членов 
команды получил серьезные раны, используйте Титже, чтобы восстановить очки 
ЖИЗНИ. 

Использование Анны вместо Эми, возможно, сделает более легкой победу над Пер- 
вой Ней, но два Огненных посоха Эми наносят столько же повреждений, сколько и два 
Газег З1азНег Анны. Но Эми во-первых, владеет специальными техниками, а во-вто- 
рых, может лечить раны. 

Если Рольф, Рудо и Эми достаточно сильны иу них есть Керамическая Броня, то 
им удастся одолеть Первую Ней после долгого ожесточенного поединка. Когда Первая 
Ней, наконец, испустит дух, здание Климатрола начнут сотрясать толчки. Первая Ней 
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убита и никто не контролирует огромные запасы энергии, кото- 
рая вот-вот найдет себе выход. 

Далее вы можете отложить джойстик в сторону и просто смот- 
реть ролики. Из Климатрола после длинной серии взрывов вся 
накопленная вода вытечет в озеро. Рольф и вся остальная ко- 
манда возвращаются в Пасео, прихватив с собой тело Ней — они 
надеются оживить ее в Лаборатории Клонирования. Но попытка 
оканчивается неудачей, — клонировать научились только лю- 
дей, а Ней ведь не совсем человек. Опечаленный Рольф идет к 
Центральной Башне, отчитываться перед Командующим о про- 
деланной работе. 


Дезертиры 

В Центральной Башне царит полный хаос. Озеро благодаря воде, вылившейся из 
Климатрола, вышло из берегов и ужасное наводнение грозит всей планете. Командую- 
щий говорит вам, что избежать катастрофы можно только открыв дамбы, и вы проси- 
те, чтобы это задание поручили вам (а кому же еще-то?). Кроме того, он сообщит вам, 
что правительство на Палм считает именно вас виновным за сбои в работе Материнс- 
кого Мозга, но Командующий не собирается вас задерживать, а великодушно отпуска- 
ет спасать планету. Вам предстоит открыть четыре дамбы. Подлечитесь в госпитале, 
продайте Ушсап Рудо. Ней погибла, но вы-то живы и вам еще нужно спасти планету. 
Возвращайтесь домой, чтобы провести ревизию своего имущества и приготовиться к 
следующей Фазе игры — Дамбам. 


Фаза Ш: Дамбы 


Рольф к этому моменту должен достичь как минимум 16-го уровня, Эми — 15-го, а 
Рудо, Аннаи Кейн — 14-го. Они должны быть идеально экипированы для боя. Теперь, 
когда Ней погибла, вы можете рассчитывать только на трех союзников. Оставьте дома 
Эми и возьмите с собой Рудо, Анну и Кейна. Кейн к этому моменту уже должен обу- 
читься технике ломания механизмов. Прежде чем отправляться в путь, зайдите в Биб- 
лиотеку и прочитайте там все, что касается дамб. 


№Музыка 


Отправляйтесь в Опуту, и найдете там Уствестия. Теперь вам надо освоить тех- 
нику Музицирования. Уствестия почему-то не любит женщин — за обучение свое- 
му искусству он берет с женщин 5000 месет, а с мужчин только 2000. Однако вы 
сможете сэкономить и обучить из женщин только Анну. Если вы хотите сэконо- 
мить 3000 месет обучите только Кейна или Рольфа. Попросите Уставистия сыграть 
для вас мелодию под названием Муйегу (Тайна) — это одна из самых красивых 
мелодий в игре. 

Если у Эми осталось немного Титаже после той памятной схватки в Климатроле, 
передайте его Кэйну. В Пиате закупите как можно больше Титаже — дайте его каждому 
члену команды столько, сколько он может нести. Теперь идите в верхнюю часть Пиа- 
ты и найдите Башни Контроля. Теперь вы можете войти в башню, расположенную 
точно посередине. 
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Башня Контроля 


Перемещаться по лабиринту Башни Контроля вы сможете при помощи системы 
наклонных спусков. Вам придется пользоваться ими, чтобы перебираться с первого на 
второй уровень и обратно. Вам нужно добраться до пульта управления, расположен- 
ного точно в центре второго уровня. 

Вас будут преследовать и пытаться остановить роботы правительства. Из врагов вам 
встретятся роботы \У/1$Йе, Меа]тап, Ма7гатта и Рое71. Кроме того, вам может по- 
пасться еще и МесНотап. Каждый из роботов намного сильнее любого из биомонстров 
(за исключением Первой Ней, конечно). Но в вашей команде есть Кейн, который 
умеет управляться с этими железками. После каждого поединка вы сможете залечить 
раны с помощью Титае. 

Когда вы доберетесь до пульта управления, вам придется использовать технику 
Музицирования. Если вы коснетесь пульта, не используя эту технику, вы просто теле- 
портируетесь за пределы Башни. Использование этой техники позволит вам восполь- 
зоваться пультом, и вы услышите, где откроется дверь. Дверь отроется в стене за пуль- 
том. Пройдите через нее, и вы увидите четыре панели. Исследуйте их, и вы найдете 
четыре разноцветные карты: Красную, Желтую, Голубую и Зеленую. Ни один из чле- 
нов команды не сможет взять больше чем одну из этих карт, но таким образом у них 
останется больше места для таких полезных вещей, как Тита е. 

У вас в руках оказались ключи, позволяющие открыть все четыре дамбы (каждая из 
них соответствует одному из цветов). Открывать их придется в следующем порядке — 
сначала Красную, затем Желтую, Голубую и Зеленую. Каждую следующую дамбу от- 
крыть будет сложнее, чем предыдущую. 

Единственных роботов вы встретите на пути к реактивному скутеру — это роботы 
У! 15 Пе — наиболее слабые из всех. Так что ничто не помешает вам отправиться к 
Синей Дамбе. 


Красная Дамба 


Поднимайте по южной реке, заключен- 
ной в тоннель, пока не достигнете Красной 
Дамбы. Встаньте перед дверью и используйте 
Красную Карту, чтобы войти внутрь. Крас- 
ная Дамба разбита на три уровня-этажа, каж- 
дый из которых разделен на две секции — вер- 
хний и подвал. Будьте осторожны — здесь 
встречаются роботы Еуезоге. 

От спуска, расположенного у самого вхо- 
да, следуйте на северо-запад, азатем спускай- 
тесь в подвал. Затем идите на юг и северо- 
запад. Спуск приведет вас на первый уровень. 
Идите на юг и поднимайтесь на второй уровень. Возьмите Еие З1азВег, который вы 
найдете в контейнере, и спускайтесь назад на первый уровень. Идите на запад и спус- 
кайтесь в подвал. Идите на север, затем на восток и поднимитесь на уровень один. 
Идите на запад и поднимитесь на второй уровень. Вас ждет длинная прогулка через 
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весь второй уровень, начинаете вы с юга, затем идете на восток и северо-восток, пока 
не наткнетесь на большой провал. Идите на восток, и вы увидите хитрый проход между 
несколькими провалами. Когда вы пройдете по нему, наткнетесь на контейнер. Там вы 
найдете Огненный Посох, после чего отправ- 
ляйтесь на восток. Обойдите еще один про- 
вал и спускайтесь на первый уровень. Идите 
на юг и спускайтесь в подвал. 

Затем идите на северо-запад, и вы обнару- 
жите еще один контейнер. Внутри вы найде- 
те Меч Анго, но не стоит сразу же использо- 
вать его. Это оружие исключительно мощное, но не дает никаких преимуществ в защи- 
те, в отличие от того же Лазерного Меча, которым вы вооружены теперь. 

После того, как вы найдете Меч Анго, возвращайтесь к наклонному спуску и идите 
так далеко на запад, как сможете. Теперь идите на северо-восток, затем на восток и 
поднимитесь на первый уровень. Затем идете на запад, а затем на юг и поднимитесь на 
второй уровень. Отойдите на несколько шагов на юг, затем идите на запад, вы найдете 
Красный Компьютер и пульт управления. Используйте Красную карту, Пульт Управ- 
ления, и вы откроете Красную Дамбу — южная река теперь переполнена водой. Воз- 
вращайтесь в Пасео и подлечитесь в Госпитале. 


Желтая Дамба 


Теперь вас ждет прогулка по западной реке, в конце которои находится Желтая 
Дамба. С помощью желтой карты откройте дверь. Пройдите мимо двух наклонных 
спусков, расположенных у самого входа, и идите к наклонному спуску на самом вер- 
ху. Поднимитесь по нему. Идите на северо-запад мимо еще одного спуска, затем 
идите на запад к другому спуску. Поднимитесь по нему на третий уровень. Идите на 
запад, и вы найдете хрустальные доспехи, которые называются Сгуап1$Н. Дайте их 
Рудо или Кейну, возвращайтесь назад в вер- 
хнюю часть первого уровня, а затем подни- 
митесь по уклону, расположенному рядом. 
Южнее от того места, где вы очутились, вы 
найдете Е5сартре. Возьмите эту полезную 
штуковину и идите на запад, а затем север 
вдоль стены. Вскоре вы найдете спуск в центр 
первого уровня. 

С того момента, как вы оказались в цент- 
ре, идти дальше будет легче (если не прини- 
мать в расчет роботов, конечно). Вы повстре- 
чаетесь с новыми видами роботов на Желтой 
Дамбе — Соо[еу 61, Ту? Мапи Епратита. 

Идите на запад к очередному уклону, по 
которому поднимитесь на уровень два. Иди- 
те на северо-восток до очередного уклона и 
поднимитесь на третий уровень. Двигайтесь 
строго на юги по очередному уклону подни- 
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митесь на четвертый уровень. По спираль- 
ному проходу двигайтесь к очередному укло- 
ну. Прежде чем воспользоваться им, сверни- 
те на север в небольшой проход, и на восточ- 
ной стороне вы увидите контейнер на вос- 
точной стороне. Там лежит Янтарное Одея- 
ние. Этот вид доспехов может носить только 
Хью, и он столь же прочен, как Титановый 
Нагрудник, кроме того, при использовании 
Янтарного Одеяния вы можете лечить рану 
и использовать технику Сигез. Так что это в 
высшей степени полезная вещь, явно стоит 
прихватить ее с собой. 

Возвращайтесь вниз по уклону и спускай- 
тесь дальше. Вам попадется на пути Хрусталь- 
ная Накидка для Анны. Возвращайтесь на- 
верх и двигайтесь на восток по другому на- 
клонному спуску. Вы попадете в маленькую 
комнату на третьем уровне, где лежит еще один контейнер. В нем вы отыщете Хрус- 
тальный Нагрудник для Рольфа. Степень защиты, которую дает этот вид доспеха, впол- 
не достаточно для того, чтобы без опаски использовать Меч Алго. Кроме того, Хрус- 
тальный нагрудник, если вы используете его как простой предмет, дает вам возмож- 
ность использовать технику Сга. После того, как Рольф надел этот доспех, можете 
смело вооружать его мечом Алго. 

Возвращайтесь на уровень четыре, пройдите весь путь до восточной стены, затем 
идете на север. Продолжайте идти на север так далеко, как только сможете, а затем 
поверните на запад, а затем сверните на юг. Вы окажетесь в спиральном проходе, кото- 
рый заканчивается в центре третьего уровня — как раз там, где находится Желтый 
Компьютер. Положите Желтую Карту на панель. Вы услышите звук извергающейся 
воды — Желтая Дамба и западная река наполнена бурлящей водой. 


Синяя дамба 


По восточной речной трубе вы доберетесь до 
Синей Дамбы. Откройте дверь при помощи карты. 
Остерегайтесь роботов Ро! Неа4а, Уап и АитесН. 
Только лазеры Кейна и Рудо могут нанести ванам 
серьезные повреждения. 

Идите через дамбу и поднимитесь на второй 
этаж. 

Двигайтесь на юги восток, доберитесь до тре- 
тьего этажа. Потом на юго-запад, запад и север, 
чтобы оказаться на четвертом. Прежде чем под- 
няться туда, пройдите немного на север и спус- 
гитесь на второй этаж. На юго-западе находится 
Механизм полумесяца. Этот шлем обладает мо- 
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щью Механизма Титана и лечит вас подобно 
Янтарной одежде. Только Рудо может восполь- 
зоваться чудесным устройством. 

Вернитесь к подъему на четвертый этаж. Недо- 
лгий путь приведет вас к пятому. На юго-востоке 
находится Шлем Шторма, устройство, обладающее 
силой предыдущего артефакта и позволяющее при- 
менять технику Гизан. Только Кейн может восполь- 
зоваться этим предметом. 

На юге вы сможете спуститься на четвертый 
этаж. Пять ям расположены в шахматном порядке. 
В контейнере вы найдете Со]огзса". Этот артефакт 
может носить только Анна, и по мощности он не 
уступает Короне из драгоценных камней. 

Спрыгните в юго-восточную яму, чтобы попасть 
на третий этаж. Напротив вас окажется контейнер 
со Снежной Короной. Возможно, это один из са- 
мых ценных предметов в игре. Защита, вызываемая 
Снежной Короной, распространяется на весь от- 
ряд. Отдайте артефакт Анне, она обладает доста- 
точной скоростью, чтобы успевать активизировать 
щит в начале боя. 

На юге отконтейнера спуститесь на второй этаж. 
Идите на запад иеще раз спуститесь. На первом эта- 
же вам предстоят несколько длинных переходов. 
Сначала на север и за угол, потом на юги, наконец, 
на юго-восток. Поднимитесь на второй этаж. Перед 
вами окажутся два подъема. Воспользуйтесь тем, 
который находится на северо-востоке, тогда вы смо- 
жете извлечь из контейнера Шарф Ветра, позволя- 
ющий применять технику Хап. Спуститесь и вос- 
пользуйтесь северо-восточным подъемом. Пройди- 
те к северному концу дамбы и поднимитесь на чет- 
вертый этаж. На юге вы увидите большую яму. Обо- 
гните ее с востока и спуститесь на третий этаж. Идите 
на юго-запад, снова поднимитесь. Вы окажетесь на 
другой стороне ямы. 

В середине широкого квадратного отверстия 
находится платформа с синим компьютером. Иди- 
те на юго-запад и возьмите из контейнера устрой- 
ство. Потом двигайтесь на восток, пока это будет 
возможно, и на север. Вернитесь на пятый этаж. 

Идите на юг и запад, спуститесь на четвертый 
этаж. На юге находится спуск, ведущий в комнату с 
контейнером, в котором вы найдете Звездный Ту- 
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ман. Возьмите его и вернитесь на пятый этаж. Иди- 
те на северо-восток, пока не доберетесь до ямы в 
форме буквы «Г». Спрыгните в нее и приземлитесь 
на платформе с синим компьютером. Вставьте в 
панель синюю карту. 

Теперь вы можете покинуть синюю дамбу. Тру- 
ба и ее ответвления заполнены водой. Вернитесь в 
Пасео. Подлечитесь в больнице. Продайте Тцатееаг 
Рудо, ТИапите Кейна и Корону Анны. Оставьте 
Звездный Туман в камере хранения Центральной ны 
Башни. Шарф Ветра прекрасно заменит Корону из | от бы 
драгоценных камней. Только Шир может пользо- |“ 
ваться им. 


Зеленая дамба 


Вы попадете в зеленую дамбу через северную трубу. Здесь всего два этажа, но из всех 
дамб именно зеленая является самой опасной и трудной для прохождения. Вас ждут 
новые роботы: Неауузо!а, Тулжа|, Мопзаг и КИгатита. 

От входа идите на юг и подними- 
тесь на второй этаж. Семь спусков ве- 
дут вниз. Выберите ближний из двух, 
расположенных на западе. Вы окаже- 
тесь в области с единственным подъе- 
мом на западе. Воспользуйтесь им. На 
втором этаже вы найдете контейнер, в котором окажутся Рукава Правды. Этот пред- 
мет может лечить вас, как техника Сиез. На северо-западе от контейнера находятся 
два спуска. Воспользуйтесь северным. Идите на запад и поднимитесь на второй этаж. 
На западе окажется спуск и проход, ведущий по внешней стороне дамбы. Идите на юг 
и воспользуйтесь следующим спуском. На первом этаже вы найдете Телетрубу. Пока 
вам не особенно нужен этот предмет. 

Вернитесь к внешнему проходу. Двигайтесь по нему осторожно, если вы сорветесь, 
уровень придется начинать сначала. В конце карниза идите на восток и спуститесь на 
первый этаж. Пройдите еще немного на восток, потом на юг. В контейнере вы найдете 
щит Аегис. Этот артефакт не слабее 
Зеркального Щита, кроме того, он ле- 
чит вас, как техника С1гез. 

Вернитесь к концу внешнего про- 
хода. Идите на запад и юг. Справа вы 
увидите спуски, находящиеся один за 
другим. В контейнерах на севере и востоке лежат рукава, но сейчас они вам ни к чему. 
Воспользуйтесь спуском, стоящим к северо-востоку от остальных. В контейнере вы 
найдете Звездный туман. Возьмите его и вернитесь на второй этаж. Воспользуйтесь 
следующим спуском. Пройдите немного на север, а потом на запад. Поднимитесь на 
второй этаж. Идите на запад и север. Вы найдете зеленый компьютер. Вставьте в него 
соответствующую карту. Наводнение предотвращено! 
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Три Вооруженных Глаза появятся перед 
вами сразу после того, как вы откроете пос- 
леднюю дамбу. Огромные лазеры, стреляю- 
щие в течение трех туров, нанесут вашему 
отряду незначительный урон. Но потом один 
из роботов создаст вокруг вас плазменное 
кольцо, из которого вы не сможете выйти. 
Единственный способ избежать этой опасно- 
сти — разделаться с врагом за три тура. К со- 
жалению, похоже, что это невозможно. 

В любом случае, вас захватят и доставят 
на спутник-тюрьму, курсирующий по орби- 
те между Мотой и Пальмой. У вас нетни пред- 
метов, ни специальных техник. Вдобавок, вы 
все еще связаны плазмой. 

Отряд ходит по спутнику в поисках спосо- 
ба сбежать с него. Роботы пытаются остано- 
вить вас, а у бойцов нет оружия, чтобы про- 
тивостоять им. По счастью, вы всегда може- 
те отступить и не участвовать в сражении. 

Внезапно тюрьму сотрясает взрыв страш- 
ной силы. Спутник с нарастающей скорос- 
тью движется в неизвестном направлении. 
Вам нужно срочно найти пульт управления. 

Добравшись до компьютера, вы выясни- 
те, что спутник падает на планету Пальма и 
нет ни малейшего шанса остановить его. 

Вокруг все темнеет, и вы снова видите по- 
вторяющийся сон. Когда герой открывает 
глаза, перед ним стоит незнакомый мужчи- 
на. Команда находится на космическом ко- 
рабле. Оказывается, звездный пират Тайлер 
успел спасти вас. Спутник по-прежнему не- 
сется к планете и, похоже, скоро от Пальмы 
ничего не останется. 

Тайлер рассказывает про планету Дезо, на 
которой живет человек, знающий тайну Ма- 
теринского Мозга. Потом пират доставляет 
команду обратно на Пасео. Все вещи и тех- 
ника снова в вашем распоряжении. 

Идите в Центральную Башню и погово- 
рите с командующим. Выслушав ваши пла- 
ны относительно планеты Дезо, он откроет 
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вам доступ на вершину башни. Там стоит космический корабль. Проверьте свое сна- 
ряжение: вам предстоит опасное путешествие на ледяную планету. 


Фаза 1: Дезо 
Скур 


Поднимитесь на крышу Главной Башни. Космический 
корабль автоматически доставит вас в Скур, космопорт на 
планете Дезео. Отметьте место приземления на карте. 

Если с вами нет Эми, запаситесь комплектом проти- 
воядий. От Скура ведут шахты, по которым вы можете 
добраться в любой участок планеты. Постарайтесь не 
заблудиться, возможно, вам придется воспользоваться 
космическим кораблем, чтобы вернуться на Пасео за 


медикаментами. 


На Дезо путешественников подстерегают новые враги 
и три типа роботов, с которыми вы не сталкивались до сих 


пор. Самый опасный из них — Тгасегфазе. 

Аборигены говорят на незнакомом язы- 
ке. Вам не удастся объясниться с местными 
жителями, пока вы не найдете специальное 
устройство. Чтобы получить его, идите на се- 
вер от космопорта, когда доберетесь до раз- 
вилки, сверните налево. Остановитесь у пер- 
вой лестницы, идущей вниз, и пометьте ее Е]. 
Определите на карте место назначения и по- 
метьте его Х1. До конца идите на запад, ми- 
нуйте два ответвления к югу. Спуститесь по 
лестнице и возьмите из контейнера 7800 ме- 
сет. Вернитесь к пункту Х1, оттуда добери- 
тесь до первого поворота на юг. Пометьте 
лестницу Е2. Потом спуститесь и оставьте от- 
метку Х2. На севере вы найдете большую об- 
ласть с шестью контейнерами и котом. 

В трех лежат 5600 месет, волшебный кол- 
пак и могик-колпак. Головные уборы позво- 
лят вам понимать язык людей Дезо и говоря- 
щих котов. При этом, если вы пытаетесь всту- 
пить в диалог с котом, надев колпак могик, 
тот реагирует крайне враждебно. На обрат- 
ном пути воспользуйтесь именно этим кол- 
паком, чтобы спокойно общаться с людьми 
в городе. Если вы наденете волшебный кол- 
пак, обитатели Скура начнут вас в чем-то по- 
дозревать, а торговцы вдвое увеличат цены. 
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Обследуйте все туннели. Вы найдете два артефакта, 60 000 месет и четыре лестницы, 
ведущие на поверхность. Оказывается, на планете стоят еще три города: Зоса, Риуон и 
Аукба. ` 


Города Дезо 

Когда доберетесь до города Зоса, наденьте могик-кол- 
пак. У местных жителей можно получить немного инфор- 
мации, но главное здесь — это предметы, которые вы мо- 
жете купить. В лавке доспехов выберите Гасотате для 
Рудо и Гасопсаре для Анны. Потом отправляйтесь в ору- 
жейный магазин и возьмите Ри|5е Ушсап для Рудо и 
Гасотап З]азрег для Анны. Продайте ее Лазерный Слэ- 
шер и возьмите в левую руку Огненный Слэшер. Если с 
вами идет Кейн, вам пригодится Гасотап. Масе. 

Вернитесь в космопорт через станцию телепортации в 
Зосе. Летите обратно на Пасео, подлечитесь в больнице. 

Возьмите Зеленые рукава и Телетрубу в Зеленой дамбе и противоядие в Синей дам- 
бе. Рукава оставьте в камере хранения. Остальные предметы пригодятся вам. 

Теперь доберитесь до Риуона. Купите Рольфу Лаконийский Меч, аесли Кейн с вами 
— Лаконийский Щит. В Скуре займитесь охотой на монстров, если вам не будет хва- 
тать денег, отправьте Шир воровать. Не берите ее в Дезо, лучше вернитесь на Пасео и 
оставьте ее там. 

Единственный полезный предмет в Аукбе — пара ботинок для Эми. 

Обойдите Аукбу и поговорите с местными жителями, потом телепортируйтесь в 
Зозу и Риуон и пообщайтесь с остальными людьми Дезо. Вы узнаете от них и от котов 
историю планеты. 

Когда-то колонизаторы с Пальмы разрабатывали Лаконийские шахты, но ядови- 
тый газ, просочившийся из-под земли, заставил людей покинуть планету. Эвакуация 
проходила настолько спешно, что в подземельях остались роботы, запрограммиро- 
ванные на охрану объектов и домашние животные, со временем мутировавшие в на- 
стоящих чудовищ. Именно с ними вам придется сражаться в ходе путешествия. Вы 
скоро заметите, что на Дезо нет ни одной контрольной башни. Дезианцы ненавидят 
компьютеры, потому что верят, что Материнский Мозг несет только зло. 

В Аукбе вы услышите про Ущелье и прекрасного человека со странными способно- 
стями, прилетевшего с Пальмы. Теперь он должен быть в дальней части Ущелья. 

Возьмите Титае в Риуоне и, если с вами нет Эми, противоядие в Пасео. Теле- 
портируйтесь обратно в Аукбу и идите на запад до самого конца. Потом сверните 
на юг. На карте найдите круги, это вход в Ущелье. Вы окажетесь в подземелье с 
тремя этажами, причем первый и второй этажи придет- 
ся пройти дважды. На первом этаже продвиньтесь на 
запад так далеко, как только сможете, потом сверните 
на север. На втором этаже поднимитесь по второй лес- 
тнице. Пройти дальше не так сложно. Берегитесь мон- 
стров и роботов. Особенно опасны призрачный робот 
и воздушный танк. 
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Усадьба Эспаров 


Когда вы доберетесь до противоположной части 
Ущелья, идите на запад, и увидите усадьбу Эспаров. Убе- 
дитесь, что Рольф жив, иначе охрана не пропустит вас 
дальше. 

Внутри поместья шесть эспаров стоят перед троном. 
От них вы узнаете, что человек, сбежавший с Пальмы 
после прихода к власти Материнского Мозга, теперь 
спит в криогенной фуге. Когда вы придете, он должен 
проснуться. 

Спуститесь по лестнице. Два эспара охраняют вход 
в бункер с криогенной фугой. Один из них скажет, 
что не хотел бы будить хозяина, но тут двери бункера 
распахнутся. 

Этот человек Лутс, последний телементал Элго. Он 
знает Рольфа, потому что десять лет назад спас мальчи- 
ку жизнь во время крушения космического корабля. 
Оказывается, ваш герой — последний потомок Элис. 
Значение сна, с которого начинается игра, тоже открывается вам. 1000 лет назад 
Темные Силы уже пытались уничтожить Элго. Теперь ваша очередь предотвратить 
разрушение. Лутс даст вам Воздушную Призму, при помощи которой вы сможете 
видеть невидимое, и расскажет про оружие, почему-то названное именем Ней. 

Возьмите призму из контейнера и верни- 
тесь в Аукбу. Телепорт перенесет вас в Скур, 
а корабль доставит на Пасео. Не забудьте по- 
сетить больницу и проверить снаряжение. 
Приключения продолжаются! 

Возьмите в команду Рудо и Анну, четвер- 
тым спутником может быть Эми или Кейн. 
Летите в Скур и при помощи Телетрубы до- 
беритесь до Аукбы. 


№Меноуб 


К западу от Аукбы находится подземе- 
лье, которое называется Меноуб. Большин- 
ство монстров (Мисткейп, Иллюзионист и 
Рестлер) в нем не очень сильны, но яд Са- 
коффа может принести большие неприят- 
ности. Чудовища четвертого этажа несколь- 
ко опаснее. Вам предстоит встреча с Тенью, 
Большим Драконом, Пылающим Мечом и 
Имагиомгом. 

На нижних этажах подземелья статуи сто- 
ят настолько близко друг к другу, что образу- 
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ют непреодолимые стены. В конце подземе- 
лья им на смену приходят деревья. Вам 
придется несколько раз пройти по всем эта- 
жам и проделать длинное путешествие по 
последнему, чтобы найти все артефакты. 
Это Созса!Ёи штормовой механизм, а так- 
же предметы, о которых вам рассказывал 
Лутс: Корона Ней и Неймет. Первый из них 
подойдет Эми, второй Рольфу. Выберитесь 
из опасного места и, если это будет необ- 
ходимо, посетите больницу в Аукбе. Воз- 
можно, за предметами Ней придется вер- 
нуться еще раз. 


Гуарон 

Собрав все артефакты в Менобе, телепор- 
тируйтесь в Риуон. Идите на запад, а потом 
сверните на север. Проделайте путь до Гуа- 
рона. Берегитесь чудо- 
вищ: Огнепада, Коро- 
ля Лавы, Вулкана и 
Огненного Дракона. 
Многие враги, кото- 
рых вы встретите на 
втором этаже, не осо- 
бенно восприимчивы 
к атакам холодным 
оружием. 

На нижнем этаже Гуарона достаточно 
трудно сориентироваться. В северо-запад- 
ной части постройки находится лабиринт 
деревьев. На первом этаже вы найдете Ла- 
конийский доспех. Он подойдет Кейну или 
Рудо. 

Проберитесь через лабиринт и подни- 
митесь по единственной лестнице в цент- 
ре. Наверх ведет шестнадцатиэтажный 
шпиль. Достигнув самой вершины, вы 
сможете взять из контейнера Доспех 
Ней. Отдайте его Рудо. Спуститесь на 
восьмой этаж. В юго-западном углу сто- 
ят две статуи. Пройдите между ними и 
доберитесь до развилки. Выбрав левый 
проход, вы найдете Ме1саре. Его может 
носить Эми или Шир. 


1 `& ? в 
11211423 $ 
РА ` гр” 


м зн 


23 34 
зи зн в мн 
$1344 $3 3 93 
> > 


›› 34% $35353 35$ 
5 + 
$3325 45 335 С 
3 534 


202 


РНАМТА$У $ТАВ | 
тр ттЫЙмх—яюЗфъЗЖз—З—ю—ю=+ю+—+——«.«.«.«—2.2.2.2)2)2)2)2ЭЗОС„ЬЫЬыьЬЪььь-зазн=ывнннгинанннананнаннаннннцнний 
Подобрав оба артефакта Ней, покиньте Гуарон, снова 


войдите внутрь и возьмите Янтарную Одежду из контей- 
нера на первом этаже. Вернитесь в больницу. 


Икуто 


Это следующее опасное место, которое вашему отря- 
ду предстоит исследовать. Доберитесь до Зосы, идите на 
юг, запад, север и снова на запад по узкому проходу между 
горами. К северу от него вы найдете Икуто. 

Вам будут досаждать волшебники и дру- 
гие чудовища, но опаснее всех окажутся три 
Пылающих Меча. Используйте при столкно- 
вении с ними Снежную Корону, причем по- 
старайтесь, чтобы ее применяла Анна. Эми 
действует несколько медленнее. 

Самая большая неприятность Икуто — 
ямы, расположенные одна под другой. Для 
перемещения с 
этажа на этаж вам тЫ 
придется прыгать г 
вниз и часто цепочка 
провалов будет вести 
до самого дна. Обрат- 
но придется возвра- 
щаться при помощи 
специальных техник 
или пешком по един- 
ственной лестнице. 

Ме15 по И 
Ме! 1азПег находятся 
на пятом этаже. Пер- 
вый артефакт — мощ- 
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ная энергетическая пушка, и справиться с ней сможет только Рудо. Слэшер пригодит- 
ся Анне. 


Еще одно место, которое вам придется исследовать. 
До него не добраться ни из одного города. Пополните за- 
пасы Тптае в Риуоне, продайте предметы, найденные в 
Икуто, если, ‘конечно, это не артефакты Ней. Потом ле- 
тите в Скур. 

Четвертая лестница из шахт ведет в Нэвел. Устройство 
подземелья покажется простым после мест, где вы уже по- 
бывали. На юге и севере находятся две лестницы. По внеш- 
нему проходу поднимитесь наверх. Спрыгните вяму в цен- 
тре строения. Вы окажетесь на втором этаже. 

Выберите северную лестницу и поднимитесь по ней. 
Архидракон и Злодей — два самых сильных чудовища на 
Дезо. Будьте осторожны. На верхнем этаже войдите в юж- 
ный проход и дважды спрыгните на западный уступ. После 
этого вы сможете найти контейнеры на втором этаже. 

Вам достанется Ме! Ете|, самый мощный защит- 
ный механизм в игре. Подобрав его, прыгайте на ниж- 
ний уровень. 


По северной лестнице вы доберетесь до восточного прохода. Спрыгните с южного 
края, чтобы найти три контейнера на втором этаже. Возьмите еще два Ете!’а, лако- 
нийский и зеркальный. Южная лестница ведет к северному и западному проходам. 
Спрыгните с восточного края северного прохода, в контейнере лежит Щит Ней. Про- 
делав то же самое в западном проходе, вы найдете {пта(е$ и рукава. 


Меч Ней 


Вернитесь в Аукбу. Подлечитесь в больнице и поспешите на встречу с Лутсом в 
Особняк Эспаров. Все восемь предметов ней должны бытьу вас с собой. 

Лутс поприветствует вас и снова совершит экскурс в историю системы Алго. Вы 
узнаете, что Материнский Мозг является вражеской ловушкой, которая манипулирует 
людьми и, в конечном итоге, готовит им гибель. Потом вы получите могущественное 
оружие, волшебный меч Ней. Возьмите его иеще раз поговорите с мудрецом. Он спро- 
сит, достаточно ли у вас храбрости для финальной битвы с силами зла. Храбрости, 
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может, и достаточно, но шансов на победу пока немного. Отвечайте «нет» и возвра- 
щайтесь на Пасео для подготовки к заключительному сражению. 


Фаза У: Последняя битва 


Получив у Лутса Меч Ней, вернитесь на Пасео и займитесь приготовлениями к 
последней битве. Продайте ненужные предметы и правильно распределите между чле- 
нами отряда оставшееся снаряжение. 

Постарайтесь максимально улучшить показатели каждого бойца. Лучшее распре- 
деление предметов: 

Рольф: ТИапите, Ме15\могА (Меч Ней), Гасотап СПе$( (Лаконийский нагрудник), 


Сагаабос{5. 
Рудо: Гасотате, Ме15Но, Меагтог (доспех Ней), Сагдабос\"5. 
Эми: М е1сгоу/п (корона Ней), два огненных жезла или огненный жезл и Гасотап 


Ете|, Месаре, Нигабос\5. 

Анна: Со]огзсатЁ, Ме1$1азНег, АС ЗЛазВег или Ме! Ете|, Гасотап Саре, Еопё Воо{$ 
или эпипебоо(5. 

Кейн: Меите, Гасошап Масе (Лаконийская дубина), Ме1$ше!а (Щит Ней), 
Гасопи5й, Саг4дабоо(5. 

Шир: УЛ па ЗсагЕ, Газег Ки (Лазерный Нож), Тпий ЗЧееуе$, Стужа Саре, 
эпипебоо{5. 

Обратите внимание на то, что некоторые предметы Ней могут носить разные 

персонажи. 

МЕМЕТ: Кейн или Рольф 

МЕГСКО\М/М: только Эми 

МЕТАКМОК: —Рудо или Кейн 

МЕГСАРЕ: Эми или Шир 

МЕТЕМЕЕ: Анна или Шир 

МЕГСЗНТЕГО: Кейн или Хью 

МЕГНОТ: только Рудо 

МЕГТГАЗНЕК: Анна 

МЕБЗ\УМОКО: только Рольф 

Обязательно возьмите в отряд Рудо и Анну, четвертым 

бойцом может быть Кейн или Эми. 


Закончив приготовления, отправляйтесь в Усадьбу Эс- 
паров. Скажите Лутсу, что не готовы к сражению, а на 
повторный вопрос ответьте: «Да». Отшельник из Усадьбы 
Эспаров пошлет вас за пределы системы Алго. 

На космическом корабле «Ноа» в открытом космосе 
произойдет битва, к которой вы готовились всю игру. От- 
ряду придется столкнуться со многими врагами с планеты 
Дезо, в том числе с Архидраконом и Злодеем. 

Заблудиться на корабле сложно. Просто сверните на- 
право от стартовой позиции. При каждой стычке пользуй- 
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тесь Щитом Дебана и Снежной Короной. Не применяйте техники, лечитесь при помо- 
щи специальных артефактов. Исключением является столкновение с Сакоффым, ко- 
торый может отравить вас. 

Вернувшись на первый этаж, вы найдете контейнер. Не открывайте его, пока 
полностью не восстановите отряд. На вас набросятся один или несколько врагов, 
если с вами идет Эми, прибегните к технике $аг. Это будет действительно опасное 
сражение. 


Темная Сила 


Вы открыли ящик Пандоры. Все вокруг темнеет, а на вас набрасывается чудовищ- 
ный враг. Пусть Анна сразу воспользуется Со]огзсат, потом примените технику 5ШИ. 
Сделав это, наносите удар слэшером Ней. 

Рольф должен стрелять при помощи техники Майи, когда его показатели упадут до 
60-70, примените Ма. В конце, если это потребуется, атакуйте мечом Ней. 

Если вы взяли Кейна, пользуйтесь техникой Мара}, 
потом бейте Лаконийской Дубиной. 

Эми может применять ФазВа, а потом нападать с Ог- 
ненным Жезлом. Не забудьте про Гасошап Ете|. 

Если Эми к этому моменту достигла тридцатого уров- 
ня, ее исцеляющей техники хватит на всю команду. 

Действия Рудо очевидны, он должен непрерывно стре- 
лять из МеузВо\. 

Выстрелами изо рта враг может сразу атаковать всех 
членов вашего отряда. Поэтому вам часто придется 
пользоваться Звездным Туманом, вместо Гитаее. Но глав- 
ная опасность Темной Силы — способность к гипнозу. Вы 
можете столкнуться с шестью вариантами последствий 
псионических атак. 

Смятение — боевые характеристики члена отряда 
уменьшаются. Вам становится труднее попасть во врага, а 
удар отнимает меньше жизненных пунктов. 

Утрата секретности — персонаж теряет возможность 
пользоваться техниками. 

Лень — скорость бойца заметно уменьшается. Этот 
процесс можно остановить при помощи техник М№ег или 
запег, а также применив Со]огзса!. 

Отчаянье — персонаж перестает сражаться и останавливает- 
ся в отчаяньи. 

Алчность — боец занимается только тем, что пытается ото- 
брать у товарищей полезные предметы. 

Предательство — персонаж все время пытается сбежать с поля 
боя, но его попытки никогда не увенчиваются успехом. 

Как вы успели заметить, наиболее опасны последние три эф- 
фекта. Вы легко можете проиграть сражение, если на всех четы- 
рех бойцов будет применено предательство. 
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Для того, чтобы вы могли противостоять злому наваждению, Лутс и дал вам Меч 
Ней. Отчудесного предмета исходит свет и один из загипнотизированных бойцов исце- 
ляется. 

Победив Темную Силу, возвращайтесь в Усадьбу Эспаров при помощи все того же 
меча. Лутс спросит вас, готовы ли вы противостоять Дьявольской Силе. Отвечайте, что 
нет. Соглашайтесь, когда Лутс предложит вам вернуться на космический корабль Ноа. 

Идите тем же путем к месту, в котором нашли ящик Пандоры. Теперь открыт путь 
дальше. Сверните направо и вернитесь на второй этаж. 


Аатеринский Мозг 


Доберитесь до огромной области. На стене вы найдете голову горгоны. Глаза изоб- 
ражения засветятся и`перед вами предстанет голограмма Материнскго Мозга. 

Вы наконец-то встретились с чудовищным созданием и теперь судьба Алго зависит 
только от вас. Если вы ответите врагу «нет», Материнский Мозг начнет издеваться над 
вами и представлять вашу родную звездную систему как ребенка, который скоро ока- 
жется в заботливых руках матери. Если ответите «да», противник назовет вас глупцами. 

Теперь вам открылась загадка, с которой вы столкнулись, когда принесли Команду- 
ющему записывающее устройство из подвала биолаборатории. Люди Алго, оказывает- 
ся, настолько полюбили комфорт и безопасность, что оказались абсолютно беспо- 
мощными перед любой внешней угрозой. Материнский Мозг не мог этим не восполь- 
зоваться и теперь только вы в состоянии остановить чудовищного врага. 

Из-за сбоя в программе вместо «да» вам придется говорить «нет», и наоборот. Когда 
вы скажете, что намерены защитить систему Алго, начнется последний бой. Вы увиди- 
те самые красивые картинки в игре — атаку Материнского Мозга. Эта битва несколько 
проше, чем предыдущая. 

Новый враг намного крупнее Темной Силы, но поможет против него та же тактика. 
Если с вами идет Кейн, применяйте техники Мара] и Са}. Рольфу помогут Майи и 
МаЮ1. 

Материнский мозг не гипнотизирует бойцов, иногда он стреляет глазами в одного 
персонажа, но чаще задевает всех четверых. Применяйте Снежную Коронуи Со]огзса!{. 
Эми поможет техника ЗазПи. В конце Анна может приме- 
нить двойной удар, но только если будет защищена М№е! 
Ете|. 

После победы стена с головой горгоны разрушится, а 
все компьютеры потемнеют. С силой, контролировавшей 
звездную систему, покончено. Жить без нее будет трудно 
и опасно, но сейчас персонажи чувствуют только надежду. 

Это еще не конец. Возвращайтесь на Моту. 


Создатели 

Не успеете вы сделать и нескольких шагов, как Лутс сообщит, что заметил на ко- 
рабле присутствие посторонних. Вернитесь к отсутствующей стенной панели, и увиди- 
те сотни людей в огромной комнате. 

Подойдите к их предводителю. Он поприветствует вас и спросит, думаете ли вы, что 
они враги. Если вы ответите «да», командир с радостью подтвердит это предположение. 
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Оказывается, нынешние космические пираты когда-то жили на прекрасной голубой 
планете под названием Земля. Но их Родина погибла в катастрофе и только ваши собе- 
седники смогли спастись. Они долго скитались по галактикам в поисках системы, при- 
годной для жизни, и наконец нашли благоустроенную Алго. Именно земляне постро- 
или Материнский Мозг, чтобы посредством его контролировать ваши планеты. Есте- 
ственно, теперь они недовольны действиями Рольфа и его друзей. 

Предводитель землян уверен, что вы не сможете противостоять силе, разрушившей 
Пальму. «Приготовьтесь к смерти», — заявит он. Лутс чудесным образом перенесет на 
корабль остальных трех членов вашей команды. Враг только пожмет плечами, он уве- 
рен в своей победе. Чем закончится бой, вы так и не узнаете. Конец игры — это картин- 
ки сражения между жителями Алго и землянами. Вы крупным планом видите, как 
сражаются все спутники Рольфа, и игра завершается. 

Финальная мелодия звучит торжественно и немного печально. Похоже, это дей- 
ствительно последняя битва. 


Полный список всех монстров 


Биомонстры с Моты 


Ние Ап Агтог Ап Рипсват 
Вее Ви27ег [шзеса 
Мозаицо \У/азру эИпрег 
Ро1зопег рик ориапр 
Госи$ Госи${а БапбЦе 
оршпег Уоцех У\У/ншу 
Сагпег МизВгоот Неаа Ко 
Его?у Тоааег оацае 
Ра[5ег В]азег В|аз{о14 
Атоеба Те!у $1и2т16$5$ 
Гееспег Рапе Рупоп 

Нк Тай Сещег Зса]у 

Ее Еуе О[о\зИСК Еоге${ 

Ко! \У/оод ВосКПед Нпа 
ТегаКЦе КерШе КацагагРоп 
Рир Ни Рир Вга Риё К! 
У\У/о[ Ап? Виги\мио Е Еагемо 
Сайтап СаНЧапр Саеуе 
Роботы с Моты и Дезо 

\/В15Ие [пРогтег Ттасег 
Меа! Мап Туле Мап Туаалай 
Ма27атта Ригегатта КШратта 
Ро|е71 Рое7лах Ро|е7155 
Еуезоге НеауузоПа Сипби$1 
эопотесй Меспотап Ацтесв 
\УМгеГасе \УЛгепеаа Роапеаа 
Соо]еу 61 Мопзаг Гагрепипег 
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Агту Еуе Тгасегбазе эрецег 
\Уап Аего{апк 2??? 
Биомонстры с Дезо 

Огаправ Огап?00 Орх 
Вабби Ка (а Кабо {ри 
Пегто Ом! экупага О\/[аоп 
Мазюдоп Цев$К НерпвапЕ 
\У/те$ (ег ЗаКой Мезотап 
Музсаре Па $101151 [па?10тв 
Рагк$!4е Мг. Реай эпадо\/ 
С]о$\ог4 Оезгопа Гап$ 
Етеа| \Уогсапо Ка? Гауа 
\У/1гага Сареопе Непа 


МхагарРоп Нгедгагоп АгсНагайоп 
Главные монстры 
Ме!1г$1 

РагКГогсе 

Мо!Шег Вгап 


Техники (заклинания) 


Тип заклинания ТР(1) Ко Ме! Ашту НигН Аппа Каш $Пи 
Стоимость в пунктах техники у каждого персонажа 
Апи Восстановление 2 — 16 5 — — — — 
Вгозе Атака-М 8 — — — — — ?? — 
Соше Атака-М 6 — — — — — 9 — 
Ребап Защита 4 — — 4 — — — 
Оогап Защита-В 2 — — — 2 — — — 
Еца Атака-М 4 — — — — — 4 — 
ЕапЫы Атака 2 — — — — 16 — — 
Но! Атака 2 ] — 5 9 | 1 1 
Еогза Защита-М 2 — — — — — | — 
Са} Атака-М 1 — — — — — 7 — 
Сеп Атака-В | — — — 3 — — — 
Со! Атака 6 5 — — 12 — — 15 
С1га} Атака-М 5 — — — — — 10 — 
С1рга Атака 12 28 — — ?? ?? — ?? 
Сигез Восстановление 7 16 — 6 30 — — 30 
С1за? Атака-М 15 — — — — — 27 — 
Сизаг Восстановление 29 — — 27 — — — — 
Сипи Атака 13 И — — — — — — 
О17ап Атака 7 16 — — 2? — 7? 27 
Сга Атака 8 10 — 39 27 — 14 24 
Нпа$ Вспомогательный 4 7 — — — — — 9 
Мер?14 Атака 55 35 — — — — — — 
МчоякК Вспомогательный 3 ?? ?? ?? ?? ?? 7? 2? 


ар. 


209 


РНАМТА$У $ТАК ПП 
О) нии 


МаЮ! Атака 12 14 — — — — — —_ 
Мага} Атака-М 15 — — — — — 17 — 
Магга Атака 20 — — — — — — 72 
Магез Восстановление 13 — — 15 — — — — 
Маза» Атака-М 27 — — — — — 29 — 
МазаК Восстановление 1 — 24 12 — — — — 
Мазаг Восстановление 53 — — 30 — — — — 
Ма и Атака 20 20 — — — — — — 
Магап Атака И 24 — — — — — 33 
№ г Защита 2 — — — — 6 — — 
Вез Восстановление 3 8 1 | 8 — 12 
Кеуег Восстановление 30 30 — 24 — — — — 
В! те Защита-М 3 — — — — — 7 — 
ЕИти Защита-В 3 — — — 3 — — — 
КуиКа Вспомогательный 8 4 — — — — — 6 
зар Атака-М 3 — — — — 72 

сареп Атака-В 3 — — 6 — — — 
Зак Восстановление 1 — 20 10 — — —_ 
Запег Защита 6 — — — — —_ — 
заг Восстановление 13 — — 9 — — — —_ 
Зазпи Защита 8 — — 15 — — — — 
Зауо|! Атака-В 16 — — — 24 — — —_ 
Эш Атака 5 — — — — 8 — — 
эпшб Защита-В 4 — — — 6 — — — 
57а Атака-М 6 — — — — — 7 — 
ЭПи Защита 3 — — 2 — — — — 
Тзи Атака 6 5 — — — — — — 
\Уо! Атака-В 8 — — — 15 — — —_ 
Гап Атака 4 7 — — 18 32 10 18 


Эффект применения техник 


Бо! С Ио! Маю! — Выпускает в воздух большой луч пламени впЦез Ше ат шо а 
ро\егР Беат оЁ Йге. 

Снимает с противника15,40,130 НР, стоит 2,6,12 ТР 

Гап,С17ап,Матап — Выкачивает воздух — создает вокруг противника вакуум. 

Снимает 20,30,100 НР, стоит 4,7,11 ТР 

Ста, Суега, Магга — Наносит повреждения врагам при помощи силы тяжести. 

Снимает 20,40,80 НР, стоит 8,12,20 ТР 

Тза,Сипви, Маши — Лазерный луч 

Снимает 30,80,150 НР; стоит 6,13,20 ТР 


Вспомогательные атакующие заклинания 


5ый— Увеличивает силу атаки, стоит 5 ТР 
Еап!—Снимает с противника НР; стоит 2 ТР 
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Атакующие заклинания 


Еша — Враг покрывается ржавчиной и теряет 23 НР, стоит 4 ТР 
Вгозе — разрушает механизмы; стоит 8 ТР 

Соще — Предотвращает специальные атаки противника; стоит 6 ТР 
Са}, Ста), Мага} — разрушает машины 

Снимает 20,60,150 НР, стоит 1,5,15 ТР 

*Зар,Ол1зар, Мазае — наносит повреждения роботам. 

Снимает 20,60,150 НР, стоит 3,15,27 ТР 


Заклинания, эффективные против монстров 


Сеп,*Загеп — Увеличивает возраст монстров; стоит 1,3 ТР 
\Уо1,*5ауо|— Заставляет монстров умирать; стоит 8,16 ТР 

517а— предотвращает специальные атаки монстров; стоит 6 ТР 
*Ме?14А— Атакующее заклинание невероятной силы; стоит 55 ТР 


Защитные заклинания 


Оогап, Клти ,*5В1п6— Заставляет монстров пропускать ваши атаки или парализует 
их, ИЛИ заставляет убегать, стоит 2,3,4 ТР 

*Рогза, Кипе{— Заставляет монстров пропускать ваши атаки или замораживает их; 
стоит 2,3 ТР 

эни,*зазНи— Увеличивает силу вашей защиты; стоит 3,8 ТР 

*Пебап-— Создает защитный барьер вокруг вашей команды; стоит 4 ТР 

№ ег, *Запег— Увеличивает скорость членов вашей команды; стоит 2,6 ТР 


Лечебные заклинания 


Кез, Слгез, Магез — Восстанавливает 20,60, или до максимального значения НР; сто- 
ит 3,7,13 ТР 

*Заг, О1аг, Мазаг — Восстанавливает 20,60, или до максимального значения НР: 
стоит 13,29,53 ТР 

оак,*Мазак — Восстанавливает максимальное значение НР у одного члена коман- 
ды или у всей команды; стоит 1 жизнь 

Апи — Лечит от отравления; стоит 2 ТР 

Кеуег — оживляет убитого персонажа; стоит 30 ТР 


Другие заклинания 


*КуцКа — Возвращает вас к месту последнего сохранения игры; стоит 8 ТР 
*Нпаз — Позволяет вашей команде покинуть подземелье; стоит 4 ТР 
Мияк — вы можете играть музыку, ничего не стоит. 
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ПОКАХОНТЕС 


Огбпеу [тегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Мультфильм сам по себе неплох, а игра, 
созданная по его мотивам, прекрасная при- 
ключенческая игра, в которой вам приходит- 
ся прикладывать не только силу и ловкость, 
но и решать логические задачи. Что у пре- 
красной Покахоконтес, надо сказать, пре- 
красно получается, если вы, конечно, еще в 
состоянии что-то соображать. О ФУбТНЕМАТТ 013 МГУ СОНРАМУ. ДЦ. ВС ИТ ВЕЗЕВУГО. 

В игре вам предстоит пройти четыре эта- и УЕ СТСЯ би 
па. Все началось с того, что вождь вашего 
племени увидел на горизонте странные облака, очень похожие на паруса, но по- 
скольку что такое паруса он ни разу не знал, то в сознании мудрого старика все это 
так и осталось облаками. Но, несмотря на это, вождю стало ясно, что грядут времена 
перемен, коими еще древние японцы пугали своих врагов, а нас с вами уже ничем в 
таком духе не запугаешь, потому что у нас эти самые перемены каждый день происхо- 
дят, к чему все уже давно привыкли и не обращают внимания, чтобы окончательно 
не спятить. Помочь разобраться в вопросе могла лишь самая ловкая и умелая девуш- 
ка, которая к тому же без переводчика общалась с животными, то есть ваша героиня 
Покахонтес! 

И она без промедления бросилась в поход! Ее славные приключения начались на 
первом этапе в лесу, где она встретила енота и соратника Мико, передавать управление 
которому вы могли кнопкой С. Медлить им было некогда, и наши герои поспешили 
навстречу опасностям и непонятностям, которые не замедлили проявиться во всей 
своей красе. И первой из них стала непреодо- 
лимая с виду скала. Ну, скала, не скала, так, 
бугорок. Но ваш енот шустренько вскараб- 
кался по березе, попутно собирая свои лю- 
бимые ягоды, мимо которых, ясно, не прой- 
дет ни один енот ни при каких обстоятель- 
ствах. Для вас же эти ягодки просто незаме- 
нимы, так как дают возможность получить 
пароль на следующий этап. Правда, в голову 
так и лезет дурацкий, но вполне закономер- 
ный вопрос: откуда на березе ягоды? Что ж, 
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предположим, что их там корова ела и пой- 
дем дальше. Тем более, что енот, увлечен- 
ный редким лакомством, зазевавшись, умуд- 
рился свалить вам на голову огромный ва- 
лун. С тех пор бугорок стал преодолимым, 
так как валун этот, чудом не лишивший вас 
вашей же молодой и интересной жизни, ока- 
зался тем самым приспособлением, вскараб- 
кавшись на которое вы смогли преодолеть 
препятствие, причем совершенно спокойно. 
Следующее же препятствие вы, вспомнив в 
нужную минуту, что долг платежом красен, 
помогли преодолеть еноту. Сначала он прыг- 
нул вам на руки, а уже потом запрыгнул на 
обрыв. Да, если вы — настоящий друг живот- 
ных, то вы имеете некоторые шансы пройти 
данную игру до победного конца! 

Но на этом ваши приключения еще не 
закончились, а ваши с Мико пути развела ко- 
варная доска, которая не выдержала вашего 
веса, причем легенький енот пробежал по 
ней, естественно, совершенно свободно и 
даже без особых проблем. На другом конце 
доски енот нашел оленя, который зацепился 
рогами за ветки дерева и никак не мог выб- 
раться самостоятельно. Найти другой путь к 
нему вам не составило большого труда, пос- 
ле чего вы только нажали кнопку А, и бедное 
животное было спасено. Олень, в свою оче- 
редь, оказался очень благодарным создани- 
ем, он Не растерялся и наделил вас частич- 
кой своего духа, которая передала вам спо- 
собность бегать, нажав один или два раза 
кнопку А во время ходьбы. Чего, впрочем, и 
стоило ожидать от столь благородного и быстроходного животного, коим является 
олень. Но вам нужно было двигаться дальше, к реке, вниз ‚ туда, где две бедные выдры, 
впрочем, может это были и выхухоли, но все равно бедные, были разлучены валуном, 
который никто кроме вас не додумался убрать. Конечно, вы не стали долго думать, как 
вам поступить, и ‚ вместо долгой переписки с Обществом Охраны животных, просто 
засучили рукава и в очередной раз доказали, что женщины есть не только в русских 
селеньях. Короче, каменюку вы благополучно убрали, после чего выдры или выхухо- 
ли, какая разница, смогли, наконец, воссоединиться и отблагодарить вас, между про- 
чим. В подарок от сладкой парочки вы получили ни много, ни мало, способность ны- 
рять и плавать не хуже них. Что пришлось более чем кстати, потому что пройти дальше 
можно было только вернувшись немного назад и нырнув с обрыва огромной высоты, 
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что совсем уж не пристало неумелому плов- 
цу, ибо не имеет никакого практического 


ысл оме сломанной шеи, что, как из- |5 “бое ААС НАУЕ ТЕСТА. № 
смысла, кроме ПО, РОЦЕКЕ ВУ НЕСРИМО ТНЕН. | 
вестно, заканчивается потереи здоровья, жиз- — РОСЁНОНТА$ САМ ВЕСОНЕ 
ни и хорошего настроения. А ваш верный | ` ‚ЭТВОНОЕК | 


енот нашел норку, ведущую вслед за вами, и 
уже поджидал вас в безопасном месте. Но не 
‘спешите завидовать еноту, который куда угод- 
но пролезет без мыла, судьба его не щадила 
тоже, потому что он как раз не умел плавать, 
бедняга, и вам пришлось тянуть его за собой 
на бревне, найденном в озере, в которое вы нырнули. Да, чего-чего, а водоемов в этой 
игрушке хватает с избытком! При этом, как известно любому первокласснику, енот — 
животное чисто сухопутное. В то время, когда он взобрался на дерево ‚, найденное за 
камнем, через дупло, вам пришлось подныривать в холодной воде под островом, чтобы 
найти путь дальше и помочь Мико прогнать надоедливых птиц и лягушек, не дающих 
проходу простым индейским енотам. Но тут случился очередной казус, потому что 
сердце у вас очень уж доброе, а одна из этих зловредных птиц попала в беду. Там, на 
самом верху скалы из гнезда вывалился птенец, что не могло не тронуть вас до глубины 
души. Естественно, движимые глубочайшим чувством сострадания к несчастному пер- 
натому младенцу и его не менее пернатой матери, вы ринулись на помощь и спасли 
малыша. Кстати, практика показывает, что даже человеческие младенцы частенько 
вылетают из своих кроваток, при этом особую склонность к такому времяпрепровож- 
дению имеют как раз самые шустрые и сообразительные младенцы, так что считайте, 
что рванули спасать особо выдающегося представителя птичьей породы. За что и были 
немедленно вознаграждены способностью при любом падении приземляться легко и 
непринужденно, как на крыльях. Правда, способность эта не работает и, соответ- 
ственно, ничего не стоит, пока вы не нашли волшебные перья. Получив столь ценный 
дар, вы не раздумывая, сиганули вниз со скалы, предпочитая лучше себя видеть мерт- 
вой, нежели вашего бесценного енота оставленным на другом краю скалы, где огром- 
ное скопление сырости, с которой бедный звереныш не в состоянии справиться само- 
стоятельно. Пришлось вам рисковать драгоценной жизнью, а потом еще скидывать 
этому неразумному существу бревно, послужившее средством переправы. Остальную 
часть этапа вы преодолели без особых проблем и вскоре достигли хижины своего отца. 

И как только вы произнесли что-то типа: 
«Здравствуй, папа!»›, вы перешли на второй 
этап, который начался с выдачи пароля 
«медведь \!440Р» и серьезного разговора по 
душам с отцом. При этом любопытный 
енот, естественно, пробрался по веткам де- 
ревьев на крышу папиного жилища и под- 
слушал все, что там говорилось вслух. Тем 
более, крыша имела очень удобное для та- 
ких проделок отверстие. И услышал он вме- 
сте с вами следующее: ваш отец сообщил, 
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что некто Кокум не смог остаться равно- 
душным к вашей красоте и ловкости, а так- 
же к доброте, и просил вашей руки. При 
этом он, видите ли, круче скал, сильнее, чем 
солнечный удар, и так далее, что делает дан- 
ного субъекта предположительно очень вы- 
годным женихом. 

Выслушав мнение предка, ваша героиня 
честно призналась, что видала она этого Ко- 
кума в гробу в белых тапочках, потому что у 
нее бывают вещие сны, в которых она давно 
присмотрела для себя совсем другую кандидатуру. После чего вам придется отправ- 
ляться на поиски этого самого гипотетического чужестранца, который как раз в это 
время заблудился где-то на этом этапе. Вот такие эмансипе водились когда-то в Амери- 
ке, и теперь они мало того, что не перевелись, так еще и расплодились в огромных 
количествах, так что тамошние мужики не знают, что делать, но то и дело возвраща- 
ются из России с любовью, потому как наши женщины готовы не только коня на скаку 
останавливать, нои борщи варить, тем более 
иноземцу. На сию категорию граждан, как 
показывает опыт, падки все женщины, во всех 
временах и народах. И снова эти бесконеч- 
ные водоемы, преодолевать которые вы по- 
могаете Мико, а Мико помогает вам спасти 
белку, замурованную в собственной норке 
огромным валуном. От радости белка тут же 
награжлает вас способностью лазать по де- 
ревьям, цепляясь за сучки и задоринки, то 
бишь, ветки. 

И, вскарабкавшись на очередную горку, вы опять нырнули с нее в природный водо- 
ем, по дну которого было два пути. Один в потайную пещеру, где с помошью Мико, 
пробравшегося туда по очередной норе, вы смогли отыскать волшебное перо — пара- 
шют. Второй путь вел в тоннель, в котором застряли две подводных рыбы, которых вы, 
как заведено, спасли, убрав с их пути камень, обретя за столь бескорыстное благород- 
ство умение быстро плавать, нажав кнопку А. Вынырнув наружу, вы продолжили поход, 
помогая вашему еноту преодолевать водоемы ` 
очень интересными способами — при помо- 
щи качелей и на руках. И вконце концов, ока- 
зались вы у корней огромного дерева, чей дух 
поведал вам, что на землю пришли чужест- 
ранцы, в чем предложил удостовериться сво- 
ими глазами, взобравшись на вершину этого 
самого дерева. Вы так и сделали и увидели на 
горизонте те самые паруса или облака, о ко- 
торых шла речь в самом начале игры. Виде- 
ние укрепило в вас волю к победе и тягу к при- 
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ключениям, и, перейдя речку, преодолев ска- 
лы, миновав водопад и не забывенота, вы ока- 
зались у волчьего логова, где как это ни стран- 
но, обитал именно волк, а не какая-нибудь 
овца безобидная. Единственной слабостью 
данного хищника оказались гонки с препят- 
ствиями наперегонки с очаровательными де- 
вушками, при этом в случае вашей победы 
обещал не обидеть и поделиться своими выда- 
ющимися способностями. Этой частью его 
способностей, как оказалось после гонок, ока- 
залась возможность ползать сидючи на корточках. Преодолев гоночную трассу в обрат- 
ном направлении, вы пробрались с помощью волчьей силы к водопаду, где по колено в 
воде стоял такой очаровательный дяденька-чужестранец, который попытался вас пер- 
вым дело застрелить, спутав с оленем, а потом еще и огорчился со страшной силой, 
обнаружив, что вы не только не олень, но и вообще несъедобны для цивилизованного 
человека. Впрочем, от огорчения не осталось и следа, когда вы помогли ему, как и лю- 
бой зверушке бессловесной, преодолеть завал 
из камней. Но в отличие от разной живности, 
молодой человек не стал делиться с вами ни- 
какими способностями, что наводит на 
мысль, а были ли они у него вообще. Но ваше 
поведение, то есть, простите, поведение вашей 
героини ему настолько понравилось, что он 
еще долго гулял с нею по лесу, дыша свежим 
воздухом, в сопровождении двух оленей, ко- 
торые носились по лесу как угорелые, распу- 
гивая всю мелкую живность в округе. 

Ну, дальше ваша героиня, как истинная дочь Евы, неожиданно вспомнила, что 
папа не велел ей уходить так далеко от вигвама, а если она не придет к ужину, ей 
попадет. Посему на словах «До встречи» сей прелестный этап имел место закончиться 
паролем «белка РГ$8У». 

Новый этап начался с непреодолимого желания хорошенько разведать планы при- 
шельцев, которые, как оказалось, приплыли самым прозаическим образом не из дру- 
гих миров, а всего-то с соседнего материка, 
и найти Джона Смита, как звали вашего вче- 
рашнего визави, который вам ‚ то есть опять 
же оговариваюсь — вашей героине, ибо вку- 
сы бывают разные, так приглянулся. И все 
бы было очень хорошо, если бы не мужская 
ревность. Кокум, который недавно просил 
руки и сердца прекрасной Покахонтес, по- 
лучив отказ, решил, что пора проявить свои 
нежные чувства поактивнее, и теперь про- 
сто не дает ей прохода, говоря, что все эти 
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чужаки вам тут на фиг не нужны, и вообще 
всех их надо поскорее перебить, сокрушить, и 
низвести, порубить в капусту, зажарить на И ГА ЗУ Б 
медленном огне и употребить в печеном В маме У 
виде в пищу в качестве второго блюда, и так о С И. 
далее. Вот до чего доводит потакание своим Г | п ^ 
недостойным страстям! Чтобы предотвра- 

тить переход от слов к делу, вам пришлось 
проползти за Кокумом, используя волшеб- 
ную силу, чтобы он не начал идиотское муж- 
ское выяснение отношений, присвоив сей 
разборке из-за барышни гордое название национально-освободительной войны. Про- 
ползти-то вы проползли, но этого явно недостаточно для прохождения этапа, и вы 
поспешили дальше. Тем более, что там, в лесу, один глупый медвежонок не послу- 
шался маму, полез сам на лерево за медом, а теперь не может самостоятельно спус- 
титься вниз, потому как еше не совсем дорос для подобных подвигов. Сидит мишка 
на дереве и ревет на весь лес, чтобы помогли спуститься. Устал, бедолага, продрог, 
проголодался и к маме хочет. Так что без вас 
тут, сами понимаете, обойтись трудновато. 
Конечно, мишка на дереве с вашей помо- 
щью оставался недолго, после чего вы полу- 
чили медвежью способность пугать некото- 
рых наиболее слабонервных пришельцев, 
нажимая кнопку А и стоя при этом на земле 
обеими ногами. И для того, чтобы проверить 
эффективность этого приемчика, вам не при- 
шлось далеко ходить, потому что один изчу- 
жаков, непонятно как оказавшийся побли- 
зости, тут же был на всякий случай перепуган до смерти, стоило ему лишь чуть-чуть 
обнаружить агрессивные намерения. 

Но дальше вам с енотом пришлось хорошенько пошевелить мозгами, чтобы приду- 
мать, как устроить переправу над ущельем и скинуть непугливому дядьке прямо на 
голову улей. Причем полный кусачих пчел, которых, конечно, можно не бояться, но 
только до тех пор, пока они на тебя не накинутся целым роем. Так что кидайте на 
голову этому толстокожему дяде улей, не по- 
жалеете, ретируется как миленький. И снова 
природная сообразительность вас не подве- 
ла, но здесь возникло этакое внезапное об- 
стоятельство, которое сразу все что можно 
усложнило, то есть ни с того, ни с сего насту- 
пила ночь. Причем это вам не Санкт-Петер- 
бург, город белых ночей, придется действо- 
вать в полной и кромешной тьме. Но тут по- 
является добрый филин, которого вам так по- 
везло встретить, и наделяет вас способнос- 
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тью видеть в темноте. Как вовремя! Именно 
эта способность помогла вам найти первых 
поселенцев и напугать трусов, спрятаться за 
кустами от патрульных и ловко, не разбудив, 
миновать спящих, после чего незамеченной 
пробраться через лагерь. И даже подслушать 
капитана пришельцев, который в задушевной 
беседе с самим собой откровенно признал- 
ся, что имеет намерение хорошенько разгра- 
бить и уничтожить индейские поселения, что 
уж, конечно, совсем нехорошо с его сторо- 
ны. Но это еще не все, ибо дернула же вас нелегкая помочь еноту забраться на корабль 
пришельцев в поисках Джона Смита. На корабле оказался маленький щенок, который 
не упустил счастливой возможности немножко поиграть с вашим дружком, будучи 
полным несмышленышем, щенок не разбирался ни в артиллерии, ни в геополитике, 
по воле случая и собственной глупости он загнал перепуганного енота на ближайшую 
пушку. Пушка, в свою очередь, откатилась назад, прямо мимо горящего ящика, и 
раздался небольшой выстрел, по своим по- 
следствиям сопоставимый разве что только с 
легендарным выстрелом крейсера «Аврора» 
в октябре 1917 года, в России. Потому что ни 
индейцы, ни поселенцы не поняли, что про- 
изошло, но на всякий случай немедленно 
напали друг на друга, решив, что началась 
‚м оч рии война. Так что воЗ- 
РКМ ТИВ САМО: ФЕ ТОЖ НИКЛИ ие пробе ыы < пои ком Д. она 
ИМИ. ТОЧЕК ТО ГИ В ТОТ ПКО ро демы © Поиском Аж 
УТ ИХ МЕЕТ ТНЕИМТОК Смита ради тихих любовных утех. Тем более, 
что замыслы пришельцев нам уже известны, 
так что пусть мужики повоюют, коли они жить без этого не умеют, а вам нужно найти 
и спасти любимого, и чем скорее, тем лучше. 

Скоро сказка сказывается, да не скоро дело делается. Трудно, очень трудно вашей 
героине искать Джонни, тем более, что его здесь нет. И повело ее девичье сердце вверх, 
то есть буквально в гору, потому что это единственный реальный путь с поля боя. Нуи 
высоченную же скалу вы, однако, выбрали. А едва вы на нее взобрались, как уже надо 
сигать с нее. Это стоило же лезть так высоко, 
чтобы пасть так низко! Хорошо, хоть речка 
внизу предусмотрена. Выбравшись же на бе- 
рег, вы наконец-то встретили своего бледно- 
лицего друга Джона Смита. Но недолгим было 
ваше счастье, потому как на вас налетел в 
припадке вполне законной ревности Кокум, 
который, недолго думая, сшиб вашего при- 
ятеля с ног, но тут же пал от руки неизвест- 
ного героя-поселенца, который успел вовре- 
мя подоспеть на помощь Джону. Итогом же 
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сего ночного приключения стала поимка ва- 
шего разлюбезного Джона Смита индейским 
племенем, которое сразу же приняло реше- 
ние казнить беднягу, чтоб не выпендривал- 
ся, а поселенцы в отместку тоже решили не 
ждать у моря погоды, а быстренько уничто- 
жить деревню индейцев. И вот вам ситуа- 
ция — остановить поселенцев может толь- 
ко Джон, а спасти Джона можете только вы. 
Чем вы и намерены заниматься хоть весь 
четвертый этап. 

Так что стоит записать пароль «сова В34ТТ», выслушать дух старого дерева, пове- 
давший, что вашего друга казнят на рассвете, а первые лучи солнца уже показались над 
горизонтом. И ждет вашего любезного дружка смерть мало того, что неминучая, так 
еще и особо ужасная, ибо не изобрели еще индейцы своего знаменитого топора-тома- 
гавка, так что просто вышибут они ему мозги при помощи каменного молота. А так как 
ваша героиня не относится к племени современных барышень, которые из ложно 
понятого чувства собственного достоинства 
вследствие очень серьезного образования го- 
ТОВЫ И Не на такое пойти, лишь бы узнать, 
что там у милого в мозгах на их счет содер- 
жится, то придется ей поторопиться и ис- 
пользовать всю свою силу и силу животных, 
заключенную в ней. И вы побежали. Вы бе- 
жали как олень, летели как птица, крались 
как волк, использовали свою собственную 
смекалку и силу медведя, чтобы миновать по- 
селенцев, вы ныряли как выдра и плыли как 
рыба, при этом вы еще совершали гигантские прыжки. И сколько бы вам не пришлось 
затратить на это сил, вы достигли своей цели вовремя, не дав убить своего дружка! 

И все это для того, чтобы немного побыть с ним рядом в полной любви и согласии, 
после чего он просто сядет на кораблик и уплывет от вас навсегда, потому что он, видать, 
не такой дурак, чтобы ради ваших прекрасных глаз пропасть ни за понюшку пороха в этой 
дикой Америке, где кроме прелестных девушек обитает такое множество всяких опаснос- 
тей и неприятностей. Так что и мультфильм, и 
игра в конечном итоге несут не слишком яс- 
ную смысловую нагрузку. Не то она про то, 
что все мужчины сволочи, не то про то, что 
бабы сами дуры, не потому что дуры, а потому 
что бабы. Впрочем, какая разница нам, люби- 
телям чужих приключений, зависящих от того, 
успеем ли мы вовремя нажать кнопку. Мы с 
вами — молодцы, прошедшие игру до конца, а 
кто там после куда уплыл и не приплыл ли об- 
ратно — это уже проблемы Покахонтас. 
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КРАСНАЯ ЗОНА 


Гте И’агпег ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета 
Рейтинг 


Предыстория 

В течение года Ретрович захватил четыре 
небольших государства и явно не собирался 
на этом останавливаться. В связи с этими со- 
бытиями ваш спецотряд получает чрезвычай- 
но важное задание, провал которого означа- 
ет гибель всего человечества. 

Управляете вы боевым вертолетом АН- ти _. 
64В «Апач», который имеет на борту два вида <> & <С> 1994 7угалх 
вооружения — крупнокалиберный скорост- 
рельный пулемет (САММОМ) и ракеты трех разновидностей: самонаводящиеся класса 
воздух-воздух (5ТПМОЕК), управляемые системой захвата цели (НЕЕГЕТВЕ) и проти- 
вотанковые ракеты (ВКОСКЕТЬЗ). Количество ракет, которое ваш вертолет сможет на 
себе тащить, довольно невелик, но зато всегда есть пулемет и почти неограниченный 
боезапас для него, так что при должных навыках можно уничтожить все объекты, ко- 
торые вам попадутся. Правда, сначала вам придется как следует изучить возможности 
противника, изучить месторасположение дополнительных боеприпасов (на карте они 
обозначаются буквой «А»), топливных баков (Е) и ремонтных устройств (В). Во время 
полета в правом верхнем углу экрана отображается карта местности, составленная 
радаром. Под картой расположен индикатор состояния вашего вертокрыла. Слева на 
этом индикаторе (красным цветом) указана суммарная энергия технических систем, а 
справа (зеленым цветом) количество оставшегося топлива. Если хоть один из этих ин- 
дикаторов достигает нулевой отметки, ваш вертолет красиво взрывается, а весь мир 
поглощает пучина ядерной войны. Любое попадание или столкновение вертолета с 
другими объектами наносит ему некоторые 
повреждения, которые приводят к выходу 
некоторых систем из строя. Можно, напри- 
мер, остаться без радара или без хвостового 
винта (что значительно хуже, так как в этом 
случае вертолет становится практически не- 
управляемым). Цели миссии на карте изоб- 
ражены красными квадратами. Очередная 
ваша мишень мигает, на границе игрового 
экрана при этом видна красная точка — ука- 
затель направления. Поскольку ваши пере- 
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мещения в пределах карты ничем не ограничены, то порядок выполнения целей мис- 
сии вы можете для себя немного поменять. Правда, учтите, что на некоторых миссиях 
вражеские объекты требуется уничтожать со строгой определенностью, так что само- 
деятельность не всегда бывает оправданна. Нажав любую кнопку на экране глобаль- 
ной карты, вы задействуете бортовой компьютер. В верхней строке расписан ваш арсе- 
нал, справа на чертеже вертолета красным цветом указаны поврежденные участки. 
Помимо более подробного описания миссий, 
в режиме глобальной карты вы можете сме- 
нить масштаб (5АТ.МАР, 1:1, 1:2, 1:4) и зап- 
росить информацию о любом изображенном 
на ней объекте — от бункера, управляющего 
системами ПВО, до последнего пехотинца 
(ПМЕО). К сожалению, данные по располо- 
жению и состоянию вражеских войск в про- 
цессе игры не обновляются. 


Управление 


Влево/вправо — поворот вертолета 

Вперед/назад — разгон или торможение вертолета 

Вниз + С — подъем или сброс груза 

А — пулемет в полете, выстрел из основного оружия во время бродилки 

В — выстрел ракеты в полете, выстрел из второго оружия во время бродилки 

А+В — установка взрывного устройства 

С — смена ракет в полете, прыжок, активация рычагов и вскрытие ящиков в 
бродилке 

э(ац — вход в режим карты во время полета 


Техника 


Пехота (регзоппе]) — Ничем не защищен- 
ные и абсолютно безобидные людишки, при 
условии что вы на вертолете, а они бегают 
ножками по земле. В рейтинге, составляемом 
в конце игры, за них дают по 250 очков. 

Ракетные установки — Ракетные установ- 
ки могут быть двух типов. Небольшая зе- 
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нитка (КосКе ра9) — это стационарная пус- В 2 эте-мн госкеть. 
№ № и НнелтЕраге м15ъ11е5 
ковая установка с небольшой огневой мо- : * зе-мм свазл м 


щью. Проще всего их уничтожать из пуш- 
ки, залетев к ним с тылу. Большие установки (М15$е ра) гораздо опаснее, так как 
усиленно отстреливаются шквалом самонаводящихся ракет, которые летают в 
любом направлении, причем с довольно приличной скоростью. Так как почти лю- 
бое попадание самонаводящейся ракеты приводит к серьезным повреждениям (как 
правило, выходит из строя хвостовой винт), то постарайтесь расстреливать эти ус- 
тановки с максимально возможной дистанции ракетами «НЕГЕЕГ Е». Стоимость 
ракетниц, соответственно, 500 и 2000 очков. 
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Танки (ТапК) — Танки в этой игре — это что-то среднее между двумя типами ракет- 
ных установок. Танки способны медленно перемещаться на местности, вращать баш- 
ней, нуи ведут себя прямо как танки. Средние по опасности противники и очков за них 
дают тоже средне — 1000. 

Подводные лодки — Кто бы мог подумать, но подводные лодки (Зибтаппе) — это 
настоящие монстры. Мало того, что у них сверхпрочная броня и на уничтожение 
одной подлодки приходится тратить целых две ракеты «НЕГТЕТВЕ», так они еще и 
отстреливаются весьма неслабыми зенитными пушками. Старайтесь избегать встречи 
с этими подводными охотниками за вертолетами, за которых дают всего по 250 очков. 

Катера (саппоп Боаё) — Моторные катера довольно слабенькие противники и мало 
чем могут угрожать вашему вертолету. Правда, есть одна миссия, на которой эти шмо- 
кодявки будут вас порядком доставать, но в общем и целом не опасные противники. 
Лают за них по 250 очков. 

Истребители — Истребители (МПС 21) охраняют некоторые особоважные страте- 
гические объекты и способны довольно быстро разнести в клочья ваш вертолет. Един- 
ственный способ спастись от вражеских самолетов — это своевременно запустить по 
нему «5ТПМСЕВ).. Ракету следует запускать в 
мисзюм 1 направлении, указанном цифрой, причем до 

того, как счетчик обнулится. За самолеты 
дают по 500 очков. 

Вертолеты — Как и следовало ожидать, на 
вооружении у противника тоже есть летаю- 
щие вертушки (Нейсор!ег), хоть и встреча- 
ются довольно редко. Можно, конечно, рас- 
стрелять вертолет противника из пулемета, 
но лучше не пожалеть ракету «5ТПМСЕК» и 
как можно быстрее сбить эту надоедливую 
цель, иначе рискуете оказаться в несколько не удобном положении. За вертолет дают 
аж 5000 очков. 

Джипы — Джипы (Уеер), кажется, вообще не стреляют по воздушным целям, а сле- 
довательно, совершенно не опасны, хотя и дают за них по 250 очков. 


Ваш спецотряд 


После посадки вертолета, перед тем как 
зайти во вражеский бункер, вам предложат 
выбрать одного из трех коммандос: 

Шейдс — Шейдс вооружен автоматичес- 
кой винтовкой АК-15 и гранатами. Учтите, 
что создатели этой игрушки очень сильно 
ушли в сторону от действительности и пули, 
выпущенные из огнестрельного оружия, ле- 


аеъхгоя 92мм гв аг 


тят чуть быстрее бегущего человека, так что мела ЯтИа . 
от них можно запросто увернуться. Так как 
свою винтовку Шейдс держит в левой руке, у вас всегда (ну, почти всегда) есть возмож- 
ность подойти к противнику так, что бы его пули ушли в пустоту, а ваши в его бронежи- 
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лет. Очень неплохо показали себя и гранаты, 
которые могут осколками зацеплять особо 
хитрых противников, спрятавшихся за углом. 

Рокко — Огромныйнегр Рокко, наверное, 
лучший боец в команде. Дело в том, что Рок- 
ко вооружен огнеметом — жутко мощным и, 
как показала практика, чрезвычайно эффек- 
тивным оружием. Причем огнеметом вы смо- 
жете даже не целиться по противникам, а про- 
сто заливать огнем все пустое пространство 
впереди вас. Правда, Зюристанские солдаты 
несколько более огнеупорные, чем обычные 
люди, и даже уже пылающие как факелы, спо- 
собны некоторое время по вам стрелять. 
Поэтому лучше всего заливать сектор огнем, 
после чего отходить немного назад и спокой- 
но ждать, пока все прогорят. Вместо гранату 
Рокко есть ракетница. Ракеты летят немно- 
го дальше гранат и по мощности немного 
мощнее, но зато они не могут преодолевать 
препятствия. 

Мираж — Настоящая амазонка, воору- 
женная автоматом «Узи» и набором мета- 
тельных ножей. Автомат мало чем отличает- 
ся от винтовки, которой пользуется Шейдс, а 
ножички хороши тем, что убивают любого 
противника с первого попадания. Плюс вслу- 
чае, если вы промазали, вы можете подобрать 
свой НОЖ и снова его метнуть. 

Для более быстрого перемещения по пе- 
ресеченной местности ваши супергерои мо- 
гут воспользоваться прыжками (кнопка С), 
правда, не стоит слишком увлекаться, так как 
можно и пострадать (например, спрыгнуть 
ненароком в пропасть). Время от времени 
вам будут попадаться ящики со всевозмож- 
ным снаряжением: ящик с крестом на крыш- 
ке — это аптечка, которая восстанавливает 
примерно треть здоровья, буквами А и С обо- 
значаются ящики, которые пополняют запас 
оружия, аящики с буквой Е — это пять взрыв- 
ных устройств, с помощью которых можно 
пробиться в ранее недоступный участок. 
Осыпающийся пол выделяется цветом плит 
покрытия, так что будьте внимательны. Па- 
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дение в воду или лаву сразу смертельно, так 
что прыгайте осторожней. Если вы видите в 
проломе пол нижнего этажа, то можете сме- 
ло прыгать вниз. Чтобы вскарабкаться обрат- 
но, нужно нажать кнопку прыжка и края 
подъема. Половина миссий заканчивается 
пробежкой по бункеру на время. Правда, если 
вы не уложились в заданное время, ноу вас 
еще остались живые коммандос, то победу 
вам все-таки засчитают. 


Описание миссий 


Для того, чтобы предотвратить немед- 
ленный запуск ракет, первое, что вам пред- 
стоит сделать — деактивировать вражескую 
систему раннего обнаружения. На осто- 
ровке в юго-восточном угу карты вы най- 
дете нашего шпиона, у которого есть дис- 
кета с вирусом для главного военного ком- 
пьютера Зюристана. Правда, есть одно но. 
Если вы будете проходить миссию в такой 
последовательности, то вас обнаружит вра- 
жеский радар и вам придется за тридцать 
секунд уничтожить реактор, питающий 
скорострельную защиту радара, и сам ра- 
дар со всем персоналом. Вся хитрость в 
том, что уничтожить радар вы можете еще 
до посещения шпиона. Еще одна пробле- 
ма, с которой нужно разобраться как мож- 
но скорее — военный аэродром на северо- 
западе, на котором базируются Миги. На 
самом деле, план уничтожения аэродрома 
занесен на третью миссию, но в этом слу- 
чае вам каждый раз, пролетая мимо, при- еМЕЕ ©2 
дется сбивать как минимум два самолета 
из шести выходящих на старт. Поэтому 
имеет смысл разобраться с персоналом 
аэродрома как можно скорее. 


Миссия 2 


Полученный вирус нужно как можно ско- 
рее скормить терминалу в бункере рядом с 
уничтоженным радаром. 
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Миссия 3 


Уничтожив воздушное прикрытие вра- 
жеской базы на юге, вы сможете по подзем- 
ному туннелю пробраться на ракетное хра- 
нилище, рядом с котором почему-то не ока- 
залось посадочной площадки. Под землей пе- 
редвигайтесь очень внимательно и осторож- 
но, Так как там полно ловушек. После того, 
как вы доберетесь до терминалов и включит- 
ся отсчет времени, вам придется быстро 
пробежаться по рельсам, уворачиваясь от тележек с боеголовками, до центрального 
компьютера базы. 
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Миссия 4 а-> 
3... 


гы 

Теперь вам предстоит последнее задание (7 
на этой карте — уничтожение подводной лод- 
ки. Подлодка окопалась на северном остро- 
веи не желает с него вылезать, так что при- 
дется горе идти к Магомету. Единственные 
ворота охраняются группой больших зенит- 
ных установок, которые придется уничто- 
жить. Пролетите в центральный коридор и 
разберитесь с охраной, прежде чем проник- 
нуть за ограждение. Теперь медленно и осторожно продвигайтесь вперед, планомер- 
но зачищая территорию от врагов. Уничтожьте подлодку и летите назад. Учтите, что 
коридор, ведущий к выходу, тщательно заминирован, так что аккуратно подлетайте к 
балкам-ловушкам и, когда они начинают падать, быстро отлетайте на безопасное 
расстояние. 


Миссия 5 


Это, наверное, самая сложная миссия в игре. Почему-то практически в любой мо- 
мент вас могут обрадовать надписью «Нарушитель замечен», после чего произойдет 
запуск ядерной ракеты, хотя это должно происходить только после взрыва нефтехра- 
нилища. Вход на топливный склад находится в центре лабиринта, охраняемого верто- 
летами. Чтобы найти верный путь в этом лабиринте, летите вдоль левой стены и держи- 
те палец на кнопке запуска ракеты «5ТИМСЕВ». В лаборатории не приближайтесь близко 
к бочкам с зелеными токсичными отходами, это вредно для здоровья. Лучше расстре- 
ливайте эти бочки издалека или, пододвинув бочку с крышкой к остальным бочкам, 
установите на нее взрывное устройство и ретируйтесь назад! Оставьте одну мину на 
ленте транспортера. Теперь с помощью образовавшейся дуры вы сможете вовремя 
попасть на ракетодром. Истребителей на стартовой площадке не окажется, но вот 
ракеты стоят как ни вчем не бывало и уже готовы к старту. Всадите две или три ракеты 
«НеПйге» по пусковой площадке, и если что уцелеет, то расстреляйте его из пулемета. 
Если вы не успеете этого сделать, всему человечеству придется весьма несладко. 
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Миссия 6 


После того, как посетите лагерь союзни- 
ков, летите на штурм электростанции. Пе- 
реключая рычаги и взрывая кабели минами, 
вы должны добраться до генератора, питаю- 
щего ворота тюрьмы, в которой два года со- 
держится бывший президент страны. Изба- 
витьЬся от преграждающих путь энергетичес- 
ких щитов можно, стреляя по боковым кон- 
тактам на этих щитах. Тюрьма охраняется 
гораздо слабее станции. Вдоль стен развешены узники, один из которых исхитрился 
стащить ключ от кандалов президента. Второй ключ можно найти у одного из убитых 
охранников. Освободив президента, вы должны успеть за одну минуту протолкать 
кушетку с ним к выходу, так как президент настолько ослаб, что своими ногами 
ходить не может. Остальных пленников можно даже не пытаться спасать, никому 
они не нужны. 


Миссия 7 


Задача этой миссии — охранять удирающий транспорт от кучи танков и джипов, а в 
последствии и от целого флота небольших катеров. По мере обстрела из транспорта 
выпадают спасенные вами пленники, и как только выпадет президент — миссия будет 
провалена. Ракеты класса «НеЙйге» лучше приберечь для конца миссии, так как там на 
транспорт набросятся с десяток катеров-камикадзе и с одним пулеметов вы вряд ли 
справитесь. 


нити 


Нынешний диктатор страны Зюристан 
скрывается в хорошо укрепленном бункере 
И наотрез отказывается выходить наружу. 
Для того, чтобы пробиться в этот бункер, 
необходимо воспользоваться супер-пушкой. 
Но вот беда, для пушки-то нет патронов! 
Придется для начала сгонять к штабу и от- 
дать приказ небольшому конвою поддерж- 
ки, стоящему неподалеку. Бункер штаба 
очень сильно напоминает самый первый бункер, но здесь для запуска программы вам 
придется ввести пароль, полученный у президента. Выбирайте буквы нажатием вверх/ 
ВНИЗ и Вводите Их нажатием любой из кнопок. 


Миссия 9 


Не спешите уничтожать конвой грузовиков. Пусть они для начала подвезут патро- 
ны поближе к пушке. Затем расстреляйте конвой и загрузите снаряды в пушку с помо- 
щью своего вертолета. Теперь спуститесь вниз, наведите пушку согласно показаниям 
радара и открывайте огонь. 
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Главное в бункере — преодолеть первый 
участок пути. Встаньте лицом к правой час- 
ти транспортера и, тщательно выбрав мо- 
мент, прыгните на балку, соединяющую две 
ленты, тут же повторив прыжок. Попав на 
нижний этаж, сперва идите направо и пере- 
ключите рычаг. Еще один рычаг включит 
конвейер. После того, как крюк подцепит 
ящик, цепляйтесь за него и держитесь креп- 
че (кнопка С). На первом повороте лучше 
спрыгнуть и избавиться от солдат противни- 
ка. На следующем повороте проберитесь в 
небольшую комнату с большой шестерен- 
кой и уменьшите уровень лавы в централь- 
ном зале. Теперь вам осталось добежать до 
комнаты тирана и террориста и, подкрав- 
шись, вступить с ним в бой. 


Пароли 


Пароли есть только для первых восьми 
миссий, так как на две последние миссии па- 
роли не даются. 


КЕО 2ОМЕ 


Ам Уго 15 смо заме 1 11 Ве Имыа- 
ыы» ОР ЧЕ Ко сое. 


1 миссия : ВААВААСВСВА или ВААСАА ВААСА 
2 миссия: АВАСВСВСАВА или АВВВАВАСВВС 
3 миссия: АСССВСАВВСА или ВААВААСВСАА 


4 миссия: АВАСВСВСАСС 
5 миссия: ВАААВВВССВВ 


6 миссия: АВВАВСААВСА или АВВСААСАССС 
7 миссия: ВАААВВСАААА или ВАААВВААВСВ 


ЗОВОСОР УЕ2505 ТЕСМИЧАТОР 
РОБОКОП ПРОТИВ ТЕРМИНАТОРА 


Гегит ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


Настроечное меню игры 


О сиу — уровень сложности. 
Уровней сложности всего три: 
УИтру — легкий 
Могта! — средний 
КШег — убийственный 

Уровни сложности отличаются друг от друга количеством жизней, с которым 
начинаете игру. На легком уровне в вашем распоряжении 7 жизней, на среднем 5, 
на убийственном 7. Кроме того, уровни сложности отличаются тяжестью повреж- 
дений, которые наносит вам вражеский огонь. 

Казалось бы, жизней не так много, даже на самом минимальном уровне сложнос- 
ти, но не отчаивайтесь — за каждые десять тысяч очков дается дополнительная жизнь, 
ктому же дополнительные жизни в изобилии 
запрятаны в труднодоступных местах уров- 

162 олово ‘2. ней (а мы еще и поделимся с вами секретом, 
СЕ орка как без всяких кодов набрать 99 жизней!) 

т —"' И Чем выше уровень сложности, тем боль- 
ше повреждений наносит вам каждый вражес- 
кий выстрел. 

Мчяс 15 оп/ой — включить или выклю- 
чить музыку. Музыка в игре выше всяческих 
похвал, так что выключать ее будет разве что 
полный извращенец. 

зоипа ЕХ аге оп/оЙ — включить или 
выключить звуковые эффекты. 


ООН О`_шисыы"мыы»" 


РОВОСОР УМЕК$0$ ТЕЕМИМАТОК 
аяттттияияыыУыУы1ы!"ы—щШ—Ш—шЫЫЫЫ—ЫыЫыЫыЫыЫыЫыыыЫыыыЫыЫЙЫБЬЫынюаыюаЖзняанннаяа ний 
эоипа {е5{ — звуковой тест, здесь вы смо- 
жете послушать всю музыку и все звуки, ка- 
кие только есть в игре. РЕ: ии  Тх=2 0137730 
Сте4и$ — титры. Может быть, вам инте- И: 
ресно, кто именно делал эту замечательную 
игру. 
Тиерег$ аге — расстановка клавиш. 
Литр — прыжок 
Ее — огонь. 
Оставшаяся клавиша — смена оружия. 
По умолчанию клавиши выставлены так: 
А — смена оружия 
В — огонь 
С — прыжок 
Ех — выход из настроечного меню. 


ВныДДА нод ор обл общ оса БД д, 
. Я ›^ . : 


гс: ны 2.52 0137310 

Оружие ‘Ч | 

Оружия в игре более чем достаточно. От- | 
кровенно ненужных стволов нет — каждый 
вид оружия имеет свои достоинства и недо- 
статки. Не забывайте — вы можете иметь при 
себе лишь два вида оружия и менять их при 
помощи клавиши А (по умолчанию). + 

В момент смерти то оружие, которое у вас 
выбрано, исчезает. 

Пистолет Робокопа — самый первый вид 
оружия. Хорош на начальных уровнях игры. Далее рекомендуем обзавестись чем-либо 
более солидным и смертоносным. 

Винтовка с разрывными пулями — хорошее оружие на ближней дистанции. Далеко 
эти пули не летят. 

Винтовка с самонаводящимися пулями — вещь просто обалденная. Вы просто да- 
вите на клавишу «огонь», а пули сами ищут цели. С помощью этой штуки вы можете 
поражать даже те цели, которые находятся за 
пределами экрана. 

Гранатомет — стреляет управляемыми 
гранатами. Вы выпускаете в воздух целое об- 
лако гранат, а затем управляете при помощи 
крестовины не только Робокопом, но и этим 
смертоносным облаком. 

Плазменная винтовка — стреляет плаз- 
менными зарядами, которые расходятся ши- 
роким веером. Основное достоинство, поми- 
мо большой зоны поражения, заключается в 
том, что плазменные заряды уничтожают 
вражеские выстрелы. 
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Пулемет робота Е р 204 — по сути дела тот 
же пистолет, только скорострельность его 
буквально на порядок выше. Этот вид ору- 
жия можно найти лишь на уровне ОСР ОЁЙсе 
Сотр]ех в ходе ожесточенной разборки с са- 
мим ЕО204 или в конце игры, или на секрет- 
ных уровнях (а еще можно воспользоваться 
кодом выбора оружия). 

Красный лазер — тот же пистолет, только 
стреляет не пулями, а красными лазерными 
лучами, которые по своей поражающей спо- 
собности ничем не отличаются от пуль. Осо- 
бой ценности не представляет. 

Белый лазер — основное достоинство этого оружия заключается в том, что оно с 
первого выстрела убивает терминаторов (правда, терминаторам в кожаных куртках тре- 
буется два выстрела, красным терминаторам — три, но встречаются эти терминаторы 
намного реже, чем обычные, которые на последних уровнях ходят буквально стадами). 


Полезные предметы 


Щит — временное (примерно секунд на РЕ: чинннию 52 0107110 
пять) бессмертие. Идите вперед, не обращая . < 
на врагов внимания. 

Банка с едой — Робокоп, как известно, 
является гибридом между человеком и ма- 
шиной, а человеку, увы, время от времени 
надо что-то есть. 

Голова Робокопа — дополнительная 
ЖИЗНЬ. 


Полное описание 
Тгатег Кеуе! — тренировочный уровень 


Тренировочный уровень — он и есть 
тренировочный уровень. Вас ждет не- 
ЕЕ. кииие 1554 с1е4озю <) <, большая разминка перед настоящими 

3 17974 РВОМ НЕ РЕОСВЕММЕВ сражениями. 
Зена Воче Вы просто идете вперед по улице, уби- 
25. етом енест- вая всех, кто встретится на пути. Не забы- 
ен В вайте стрелять по освещенным окнам — 
там тоже прячутся враги. 

На этом уровне можно найти допол- 
нительную жизнь — она находится на 
крыше небольшого здания, забраться на 
которое можно только прыгнув с лестни- 
цы, ведущей на соседнее здание. 


_ д ————=—————ыЫыЫыщынынмнннннннннннннй 
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Босс уровня убивается без всяких проблем, тем более что перед встречей с ним 
вы уже обзаведетесь серьезным оружием. 


$+тее!$ о# етон — Улицы Детройта 


Уровень очень похож на предыдущий, 
только подлиннее и врагов на нем чуть по- 
больше. Найти дополнительную жизнь мож- 
но, прыгнув с длинной перекладины внутрь 
дома, в пространство, скрытое стеной. 

Кроме того, на уровне есть заложники 
(связанные парни, сидящие на коленях), 
которых необходимо освобождать — для 
этого необходимо просто коснуться их. Ос- 
вобождение заложника имеет приятные по- 
следствия в виде полностью восстановлен- 
ного здоровья. 

Босс уровня прекрасно вам знаком — 
классический терминатор, чей образ воп- 
лотил на экране Арнольд Шварценеггер. 
По мере того, как вы будете всаживать в 
него пулю за пулей или гранату за грана- 
той, терминатор лишится своей кожаной 
куртки, затем он упадет, но не спешите 
радоваться — онеще дважды вскочит и ус- 
пеет сделать несколько выстрелов. Но не 
беспокойтесь — в конце концов он взор- 
вется и Робокоп скажет ему на прощание 
Уоц аге (егтипа{е (Ты уничтожен). Свое 
коронное «Я вернусь» терминатор отве- 
тить не успеет — уровень уже закончен. 


ОеНа СНу опаег Соп$госНоп — Строительство Дельта-Сити 


Если вы помните, корпорация ОСР 
решила осчастливить граждан Детройта, 
построив Дельта-Сити — город будуще- +56 о042тво 
го. Добро пожаловать на строительную 
площадку. Вам предстоит долгое стран- 
ствие по металлическим платформам. На 
этом уровне вы сможете найти целых три 
дополнительных жизни. Сделать это бу- 
дет совсем несложно — месторасполо- 
жение их очевидно — вам нужно откло- 
няться от маршрута, указанного стрел- 
ками, переползать по трубам и караб- 
каться по цепям. 


Е еЕеЕеЕЕЮН 


Заложников на уровне нет, зато есть те- 
лекамеры, которые необходимо уничтожать. 
Каждая уничтоженная камера позволяет вам 
полностью восстановить здоровье. Посколь- 
ку уровень простирается не только вдаль и 
вширь, но и ввысь и в глубину, идеальным 
оружием для него является винтовка с само- 
наводящимися патронами. 

Босс уровня — робот-наркоман из второй 
части «Робокопа». Это серьезный противник, 
но убить его при помощи винтовки с самона- 
водящимися пулями не составит особого тру- 
да. Вам придется стрелять в него с двух лест- 
ниц, расположенных по краям арены поединка. Как только стальная махина прибли- 
жается к вам, по трубе переползайте к противоположной лестнице, по дороге пере- 
прыгнув через противника, и продолжайте огонь. 

Стрелять придется долго, но если вы сохраните бдительность, то не потеряете в 
этом поединке ни капли здоровья. 


ТБе Тох!с Рагт — Химический завод 


А это химический завод из первой части — место финальной разборки с плохими 
парнями. Игра, правда, не фильм и до финальной разборки еще далеко. 

Препятствий на этом уровне более чем 
достаточно — это и бочки с токсическими 
отходами, попав в которые вы мгновенно 
погибаете, и автоматические пушки, вылеза- 
ющие из земли, пушки, перемещающиеся по 
рельсам, и всевозможные комбинации из всех 
этих напастей одновременно. 

Прыгая в пространство, скрытое бочка- 
ми или стенами, вы сможете разжиться по- 
лезными предметами и, как минимум, одной 
дополнительной жизнью. 

Босс уровня — небольшой танк (очевид- 
но, из будущего, в котором Земля стонет под 
стальной пятой терминаторов). Для его уничтожения оптимальным оружием являет- 
ся плазменное ружье (оно лежит неподалеку от места схватки). Плазменные разряды 
нейтрализуют большую часть вражеских выстрелов, а от выстрелов, летящих по дуге, 
более чем легко увернуться. 

Сначала вы отстрелите у танка пушку, потом башню, а катающийся взад-вперед 
корпус удобнее всего уничтожать из винтовки с самонаводящимися пулями. 


ОСР ОНсе Сотрех — Офис ОСР 


Пора бы заглянуть в контору, создавшую нашего славного героя, и навести там 
порядок. В самом начале уровня обратите внимание на пролегающую под потолком, 
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дойдя до ближайшего стола, запрыгните на стол, а затем на трубу. Но двигайтесь не 
вперед, а назад, и вы вскоре пройдете сквозь стену (в стене скрыта одна дополнитель- 
ная жизнь) и окажетесь в помещении с дверью. Здесь, уничтожив пушку под потолком, 
вы сможете найти дополнительную жизнь. Зайдите в эту дверь и двигайтесь до дальней 
стены, теперь зайдите прямо в эту стену, и вы окажетесь на секретном уровне! 

Это опять улицы Детройта, но они просто кишат терминаторами! Попрыгав по 
платформам и добравшись до самого верха, вы столкнетесь со стальным пауком-ми- 
нером. Запас прочности у этой штуковины почти как у любого серьезного босса. Если 
хотите добраться до трех странных предметов (они с частотой примерно раз в секунду 
поочередно превращаются во все полезные предметы в игре, включая и жизни, и ору- 
жие, которое вам встретится только на последующих уровнях), вам придется уничто- 
жить эту стальную гадость. На одной из платформ на дальнем конце уровня вы сможе- 
те найти дополнительную жизнь. 

Внимание!!! На этом уровне нет босса, и выйти с него можно, зайдя в ту дверь, через 
которую вы вошли. Вы снова вернетесь в то же помещение офиса. А что из этого следует? 

Правильно! Вас ждет еще две дополнительных жизни, которые появились снова вместе 
с врагами. Вы можете теперь заходить на секретный уровень и возвращаться обратно до тех 
пор, пока не наберете 99 ЖИЗНЕЙ! (больше, увы, не дают). 

За исключением этого небольшого секретика, никаких других тайн нам обнару- 
жить не удалось. 

Не забывайте освобождать заложников и 
уничтожать все, что поддается уничтожению. 

В конце уровня вас ждет приятная встре- 
ча с боевым роботом ЕО204, прекрасно зна- 
комым по первой части Робокопа. Тактика 
борьбы с ним примерно такая же, как ис 
роботом-наркоманом. По углам помеще- 
ния находятся бочки, под потолком проле- 
гает труба. Что нужно делать, чтобы ЕД вас 
не задавил, наверное, ясно. А стрелять вы 
должны не куда придется, а вруку-пулемет. 
На большой дистанции для этого идеально 
подходит винтовка с самонаводящимися пу- 
лями. На ближней дистанции можно пора- 
ботать плазменным ружьем. Наконец, рука- СЕ. ине №513 0133500 
пулемет отвалится и вам нужно будет не- г 
медленно схватить ее. После чего, вставая | 
на бочки, стреляйте по кабине (или по го- 
лове, или что там у него сверху). Минута 
интенсивной стрельбы — иот ЕО останут- 
ся только стальные ноги. Но расслаблять- 
ся рано — эти ноги весьма шустро бегают, 
хотя расправиться с этими стальными ос- 
танками не так сложно, какс Е,/(ом) в пол- 
ной комплектации. 


ии 
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Тегитпа{юг Оу! ро$1 — Застава терминаторов 


Ну вот, смена декораций. Детройт наших дней закончился, началось светлое буду- 
щее. Добро пожаловать в логово противника. Как только вы найдете белый лазер, тол- 
пы терминаторов перестанут быть пробле- 

мой. А проблемы со здоровьем вам помогут 

Е 7-27 решить многочисленные командиры по- 

зе № встанцев, томящиеся в плену — они ничем 

реа. МАЕ: не отличаются от заложников на предыдущих 

. уровнях. В ямы, в которых плещется, разу- 

меется, лучше не соваться — это мгновен- 
ная смерть. 

Почаще отклоняйтесь от маршрута, за- 
данного стрелками, и вы сможете найти как 
минимум четыре дополнительных жизни 
(одна из них лежит в лаве, прежде чем брать 
ее, не забудьте взять щит). 

Босс уровня — меланхоличный Терминатор-пулеметчик. Расправляться с ним нуж- 
но так же, как и танком на химическом заводе — при помощи плазменного ружья. Мину- 
та лихорадочного давления на клавишу 
«огонь» — и с противником будет покончено. 


УпаегдгоиптЯ Сотрех — 
Подземный Комплекс 


Этот уровень можно описать одним ко- 
ротким словом — беспредел. Количество 
вражеских выстрелов на квадратный санти- 
метр экрана превышает все мыслимые нор- 
мы. Терминаторов, наверное, наберется це- 
лая дивизия (или какие там в ихней армии 
структурные единицы). Автоматические 
пушки вырастают из пола как грибы после 
ДОЖДЯ. 

Если у вас сохранились белый лазер и 
плазменное ружье, то, комбинируя эти два 
вида оружия (лазер против терминаторов, 
плазменное ружье против пушек и для очис- 
тки воздуха от вражеских выстрелов), вы 
сможете продвинуться достаточно далеко, 
не потеряв ни одной жизни. А пройти этот 
уровень без потерь, судя по всему, невозмож- 
но вообще. 

В конце уровня вас дожидается еще один 
меланхоличный пулеметчик. Очереди выст- 
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КОВОСОР \УЕК$0$ ТЕЕМИМАТОКВ 


релов летят по дуге вверх и под небольшим 
углом вниз. Так что стрелять по этому парню 
надо издалека, даже когда он скрыт за краем 
экрана (если до вас долетают его выстрелы, 
то и ваши выстрелы тоже находят адресата), 
причем стрелять желательно из плазменно- 
го ружья. 

Возиться с этим пулеметчиком придется 
долго. Но что уж тут поделаешь — живучий. 
зараза. 


Упаегдгочпта ВипКег — 
Подземный Бункер 


От «Заставы» этот уровень, пожалуй, от- 
личается только наличием двух новых вра- 
гов — стального паука-минера, который рас- 
кладывает самодвижущиеся мины (его вы 
могли наблюдать на секретном уровне). и 
красных терминаторов, которым и белый 
лазер не страшен (для того, чтобы убить их, 
вам необходимо попасть в них, как мини- 
мум, четыре раза). 

Босс в конце уровня — громадный боевой 
робот, гуляющий по раскаленной лаве. В лаву 
соваться, разумеется, не стоит. Стрелять 
нужно с берега, а при приближении против- 
ника перебираться на другой берег по трубам 
наверху. 


У!а! то $Купе} — 


Стена Скайнета 


Вы на ближних подступах к логову ковар- 
ного суперкомпьютера. Ближние подступы — 
они иесть ближнее подступы. К знакомым на- 
пастям добавляется два новых вида пушек и ле- 
тающие бомбы. К счастью, среди терминато- 
ров нет их красной разновидности, но обыч- 
ных стальных врагов хватает с избытком. 


ак ре ели клал лм ых щели 


№ х2т 9110950 


На уровне есть две дополнительные жизни — для того, чтобы найти их нужно, как 


всегда, отклонитьСся от заданного маршрута. 


Босс уровня — очередной терминатор-пулеметчик, с которым вы легко распра- 
витесь при помощи плазменного ружья (если такового у вас нет, вам, увы, придется 


туго). 
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$Купе! — Скайнет 


Ну, вотмы и добрались до финальной раз- 
борки. Скайнет — суперкомпьютер, развязав- 
ший Третью Мировую, а затем возглавивший 
войну машин против остатков человечества, 
ждет вашего визита. 

Уровень мало чем отличается от пре- 
дыдущего. Единственное отличие — появ- 
ление новых летающих бомб — больших 
черных шаров, от которых крайне сложно 
увернуться. 

А вот и финальная сцена — сквозь круг- 
лые окна, прорезанные в бронированных 
стенах, мы видим безрадостный пейзаж испе- 
пеленной ядерным пожаром Земли. Надо те- 
перь приложить максимум усилий, чтобы из- 
менить историю и избежать подобного свет- 
лого будущего. 

Перед самым поединком вы увидите пред- 
мет, поочередно преврашающийся во все по- 
лезные предметы в игре. Постарайтесь вых- 
ватить винтовку с самонаводящимися пуля- 
ми — она, на наш взгляд, наиболее подходя- 
щее оружие в будущем поединке. 

А поединок предстоит жаркий — Скайнет 
в игре выглядит как стальной череп, висящий 
в воздухе, из этого черепа вылетают верени- 
цы летающих бомб и ракеты, по краям экра- 
на один за другим появляются терминаторы. 
Самонаводящиеся пули при таком обилии 
противников незаменимы. 

По мере того как вы всаживаете в про- 
тивника очередь за очередью, из него бу- 
дут выпадать встреченные вами ранее пред- 
меты-перевертыши, а скорость движения 
летающих бомб увеличится до просто су- 
масшедшей. Кроме того, откуда-то сверху 


ге: оининаинннню $ = 00232108 
› ЗАМ Я ` 


периодически будут вылетать плазменные разряды. А кто сказал, что будет легко. 
Держитесь, конец уже близок. И вот объятый пламенем Скайнет исчезает в ниж- 


ней части экрана. 


Все. Человечество спасено. История потечет по другому руслу. Третью Мировую 
войну начнет не суперкомпьютер, а кто-нибудь другой. 
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5ЕСОМР 5АМОПРА! 
ВТОРОЙ САМУРАЙ 


Рзуепо$5 ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Это восточная легенда, но действие ее все 
время переносится то в древние тропические 
леса, то в города будущего. Видимо, только 
через эти странные места можно попасть во 
дворец демона. 


Управление 


А — бросить кинжал 

\ + А — бросить кинжал вверх 

В — удар 

4 + В — удар в приседе 

3 — 4 (= — $) + В— подсечка 

\^ + В — удар вверх 

3 — ^ (= — №) +В — взять врага или 
камень 

С — прыжок 

В+С — удар в прыжке 


Прохождение 
1 уровень 


Вы начинаете свой путь с каменистой пу- 
стыни. Первобытные люди пытаются оста- 
новить меч лучшего из самураев примитив- 
ной дубиной, обезьяны появляются как из- 
под земли. Вам тоже придется спуститься в 
преисподнюю. Дорогу туда преграждает ог- 
ромный валун, но он не препятствие для ва- 
ших кулаков. 

В синие вазы на пути злокозненный де- 
мон заключил души побежденных им героев. 
Если вы будете разбивать их, благодарные 
привидения в свое время помогут вам. 


Сотори мтс * < Со1Фоц 5ЕСЯ 


ЗЕСОМО $ЗАМОИКЮА! 
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Под землей бросайте камни в потолок. 
Так вы сможете перебраться через пропасть. 
Босс уровня — небольшой трехглавый дра- 
кон. Он дышит огнем, но победить рептилию- 
мутанта совсем несложно. 


2 уровень 


Дорога ведет в жерло вулкана. Вокруг ки- 
пит раскаленная лава, сверху падают сталак- 
титы, но особенно мешают синие птеродак- 
тили. В горящую магму придется прыгать. 
Не делайте этого при первом желании испы- 
тать острое ощущение, а ждите, когда по- 
явится стрелка, указывающая место для 
прыжка. 

Босс уровня — саламандра. Ей было впол- 
не уютно в раскаленной пещере, пока не по- 
ЯВИЛИСЬ ВЫ. 


3 уровень 


Саламандра была хранительницей зем- 
ных недр, и вулкан не замедлил отреагиро- 
вать на ее преждевременную кончину. Ос- 
таваться на месте смертельно опасно. Под- 
нимайтесь наверх, пользуясь летящими в 
соответствующем направлении камнями. 
Берегитесь остальных булыжников и, глав- 
ное, не забывайте разбивать синие вазы, 
иначе вам никогда не завершить опасный 
подъем. 


4 уровень 


Вы снова убегаете от стихии, на этот раз 
верхом на небольшом динозавре. Обезумев- 
ший от страха ящер преодолеет все препят- 
ствия только при вашей помощи. 


5 уровень 


Впереди новые пещеры, еще более мрач- 
ные. Изо всех отверстий лезут первобытные 
люди, вы только успеваете уворачиваться от 
их дубин и наносить ответные удары. 

Чтобы подняться выше, используйте 
камни, устанавливая их на небольшие кра- 
теры. Один из валунов защищает гигантский 
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ЗЕСОМО ЗАМИВА 
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череп. Как только столкнетесь с ним, бейте 
и не обращайте внимания на более мелких 
врагов. 

Финальный босс уровня — скелет вели- 
кана, вооруженный арбалетом. От смерто- 
носных болтов можно спастись, только ока- 
завшись в непосредственной близости к вра- 
гу. Бить его не стоит, лучше займитесь чере- 
пом в центре экрана. 


6 уровень 


Вы в лесу, и пробираться дальше при- 
дется по деревьям. Местные обезьяны, воз- 
можно, выдрессированные демоном, ведут 
себя крайне недружелюбно. Стрекозы тоже 
мешают герою продолжать путь к славе. 
Несмотря на все препятствия, постарай- 
тесь не падать и вовремя пользуйтесь лиа- 
нами, чтобы перемахнуть с дерева на дере- 
во. Настоящему самураю это как раз по 
силам. 

В конце уровня вас встретит гигантская 
стрекоза. Она вполне безопасна, но после 
каждого вашего удара из нее будут сыпать- 
ся личинки. Их-то и нужно уничтожать. 
Когда вы вполне преуспеете в этом, стре- 
коза удалится. 


7 уровень 


Седьмой уровень залит водой и, похо- 
же, для самурая она более опасна, чем 
подземная лава. Придется прыгать, плыть 
на бревне и отбивать атаки озерной гусе- 
ницы. На суше новые гусеницы набросят- 
ся на вас. 

Босс здесь — гигантское растение. 
Сначала оно попытается растоптать са- 
мурая. Рубите конечности, при помощи 
которых передвигается этот мутировав- 
ший кочан капусты. Утратив мобиль- 
ность, растение окружит себя глазами. 
Теперь бейте по ним. Под конец глаза 
начнут самостоятельную атаку. Разде- 
лайтесь с ними, и чудо местной флоры 
закончит свое существование. ‹ 


5ЕСОМО ЗАМОКА! 


8 уровень 


Почему-то путь самурая лежит через сек- 
ретный завод. Тайные технологии охраняют 
роботы, с ними-то и придется биться. Босс в 
боевом погрузчике появится дважды. 


9 уровень 


Здесь нужно убить трех боссов. Чтобы раз- 
делаться с маленькими головами, не прибли- 
жайтесь к ним, а просто вовремя бейте по 
вылетающему кристаллу. 

Большая морщинистая голова — более 
серьезный противник. Она выпускает три 
шара. Два летят в вас и исчезают, от них обя- 
зательно нужно увернуться. Третий шар са- 
мурай подбирает и кидает в лоб боссу. После 
попадания голова пытается вас раздавить и 
все повторяется. 


10 уровень 


Это очень короткий уровень. В нем нуж- 
но уничтожить шарообразного босса. Враг 
будет кидать в вас разноцветные шары. Когда 
вы их перебьете, останется одна большая 
сфера. Атакуйте ее каждый раз, когда сможе- 
те увернуться от града шаров. 


11 уровень 


Дальше самурай летит на реактивном 
ранце и стреляет из бластера. Небо над горо- 
дом будущего наполнено враждебными ро- 
ботами, так что давите на кнопку огня как 
можно чаще. В конце вы столкнетесь с лета- 
ющей тарелкой. Она, оказывается, тоже слу- 
жит демону. 


12 уровень 


Огромный космический корабль — все, с 
чем нужно справиться на этом уровне. Унич- 
тожайте его в следующем порядке: сначала 
две бортовые пушки, потом одну носовую и, 
наконец, реактивные сопла. Если вы нару- 
шите последовательность, разрушение звез- 
долета может так и не завершиться. Имейте в 
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ЗЕСОМО ЗАМИВА 
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виду: работу двигателей предваряет свечение — | 
турбин. Если вы будет следить за этим, саму- =. А, 
рай всегда успеет увернуться от огня. 


13 уровень 


Вы близки к цели: самурай вынужден сра- 
жаться с порабощенными демоном японски- 
ми крестьянами. Сами они бьются с корзи- 
нами на головах, плюс нанимают убийц нин- 
дзя в надежде, что это лишит вас последних 
шансов. Что же, для настоящего самурая они 
привычные противники. 

В конце уровня стоит жирный борец 
сумо. Он пытается расплющить вас, совер- 
шая удивительные для своего веса прыжки. 
Одышка мешает толстяку атаковать часто. 
Как только увернетесь от прыжка спортсме- 
на, бейте по синей вазе. Освобожденные духи 
пошлют комету, которая в конце концов при- 
кончит босса. 


14 уровень 


Снова самурай бьется с единственным 
боссом. Каменная голова, появившаяся 
из-под земли, постарается прожечь вас 
единственным глазом. Получив несколь- 
ко повреждений, враг скроется. А когда 
снова вылезет, начнет безумно скакать, 
норовя раздавить вас. Не теряйтесь, здесь 
главное войти в правильный ритм. Прыгай- 
те и бейте противника ногой, пока он не 
загнется. 


15 уровень 


Вот и дворец демона. Встречают вас недружелюбно: везде снуют враги, а в полу 
открываются ямы с кольями. 

Дорога приводит героя прямо на стол к демону. Там-то и начнется финальная бит- 
ва. Исчадье ада будет лупить по вам кулаками. Отбегайте и рубите, пока с руками демо- 
на не будет покончено. Тогда враг выплюнет гусениц. Не обязательно биться со всеми, 
некоторых достаточно перепрыгнуть. Когда вы справитесь с этим, враг пустит в ход 
глаза. Займите наиболее безопасную позицию между ними иатакуйте в прыжке. После- 
днее, что сможет сделать демон, это сбросить несколько неприятных предметов и еще 
один глаз. Уворачивайтесь и бейте по глазу. 

Вот, собственно, и все. Вы больше не второй самурай, отправившийся на смертель- 
ную битву, а первый, уничтоживший зло. 
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ЭКЕГЕТОМ КРВЕ\ 


КОМАНЯА СКЕПЕТОВ 


Соге Реярп ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


_ Ивсе-таки тема ближайшего будущего воистину неисчерпаема: Вновь мы посещаем 
первую половину ХХ[ столетия. Что стоит сделать хотя бы ради того, чтобы на 


старости лет было что рассказать внукам, проводя сравнительный анализ реальной 
действительности с плодами разгоряченного воображения создателей компьютерных 
игрушек. 


Управление 

Меню 

А — ввод. 

«<= — влево. 

> — вправо. 

\\ — вверх. | в 1935 СОЛЕ ВЕЗТЫМ ЕЛЬ. 

4 — вниз. :ТСЕИЗЕЮ ВУ ЗЕСА ЕМТЕАРАТЗЕХ ЕТ. 
Игра 

А — выбор оружия. 

В — огонь. 


С — прыжок. 

Стрелять по кругу: 

В, С — по часовой, если ходить. то 
стрелки; 

В, А — против часовой, если ходить, то 
стрелки. 

этаг( — пауза. 


Описание игры 


Итак, послушайте новую сказочку о том, 
как это может выглядеть. Человечество, ес- 
тественно, не перестает технически разви- 
ваться и совершает гигантский скачок. Тех- 
нологии развиваются настолько, что стано- 
вится возможным освоение не только сол- 
нечной, но и нескольких других звездных си- 
стем. Пространство, подвластное землянам, 
увеличилось настолько, что Империя оказа- 
лась не в силах сдерживать натиск крими- 
нальных синдикатов. Специально для борь- 
бы с ними создается отряд особого назначе- 
ния под названием «Скелеты», состоящий из отборных биороботов. Их мощь и чрез- 
вычайные полномочия позволили в достаточно сжатые сроки разобраться почти со 
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всеми преступными группировками, но Гла- 
варь галактической мафии все еще безнака- 
занно разгуливает на свободе. Из достовер- 
ного источника поступила информация, что 
шаттл злодея недавно приземлился на пла- 
нете Земля в перенаселенном пункте Мон- 
стро-сити. Вам предоставляется прекрасная 
возможность вступить в схватку и помочь 
«Скелетам» разобраться с главным мафиози 
и остатками его армии. Вашем распоряже- 
нии один из трех биороботов. Конечно, если 
вы решили скоротать вечерок за игрой вместе с приятелем, то смело выбирайте двоих, 
благо возможности игры позволяют сделать это. Биороботы различаются не только 
мощью своего оружия, но и телосложением. Естественно, что враги с большей вероят- 
ностью поразят более крупную мишень, то есть громоздкого противника, но, к счас- 
тью, этот недостаток легко компенсируется за счет оружия. Итак, смело выбирайте 
героя — и в путь. Путешествие по футуристическим уровням готовит вам множество 
встреч с местным населением, которое состоит из столь же необычных тварей. 
Перед тем, как переходить собственно 
к игре, хотелось бы обратить ваше внима- 
ние на графическую ее сторону. Вид на раз- 
ворачивающиеся баталии аксонометричес- 
кий, то есть имитирующий объемность об- 
становки и героев, но персонажи смотрят- 
ся весьма живенькими, что, конечно, яв- 
ляется одним из бесспорных достоинств 
данной игры. Поначалу, правда, несколь- 
ко огорчает скудость арсенала. Програм- 
мисты решили на этот раз не баловать нас 
горой оружия и ограничились всего лишь двумя его видами. Конечно, из-за этого 
данный продукт потерял значительное количество спецэффектов. Так и видятся 
неосуществленные на практике, но такие красивые всполохи от взрыва гранаты, 
выжигающей половину экрана со всем содержимым, или, на худой конец, струя 
огнемета, ласково лижущая толпу тупых андроидов, которые от этого немедлен- 
но погибают в страшных мучениях, эффек- 
тнейшим образом корчась и жутко завы- 
вая. Но, увы, ничего такого вы здесь не 
найдете. Правда, к моей, да и вашей, наде- 
юсь, радости, играбельность от такого, ска- 
жем, минимализма практически не пост- 
радала. Тем более, что о вкусах, как гово- 
рится, или хорошо, или ничего. А поклон- 
ники классического стиля в любой облас- 
ти и вовсе не признают излишеств, отвер- 
гая слишком навороченные веши как без- 
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вкусицу. Так что, не вдаваясь в философс- 
кие дебри, скажу одно — для успешного 
уничтожения врагов вам оружия хватит, и 
даже с избытком. 

И вот настал, наконец, тот момент, ко- 
торого вы так долго ждали — мы приступаем 
непосредственно к игре. | 


1 уровень. Монстро-сити 


Как хорошо, что для вживания в образ 
одного из созданий гениальных биотехноло- 
гов вам не потребуется никаких знаний о системе Станиславского! Просто жмите кноп- 
ки! Так что быстренько перевоплощайтесь и экипируйтесь соответствующим образом. 
Главное, не попадайтесь при этом на глаза соседям, а то рискуете попасть в ментовку за 
незаконное ношение биоимплантантов, что, согласитесь, даже звучит не слишком 
заманчиво. 

Следующая остановка — населенный 
пункт Монстро-сити, уровень 1-й. Сам по 
себе уровень небольшой, но работы хватает. 
Врагов здесь водится видимо-невидимо, це- 
лая куча. В подавляющем большинстве это 
— тупые громилы, которые имплантировали 
себе синтетические мускулы огромных раз- 
меров. Как всегда бывает в подобных случа- 
ях, с мозгами у них ощущается серьезная на- 
пряженка. Появляются они прямо из пола, 
по одному ходят редко, так что в одном месте вам придется изрядно поторопиться, ибо 
эти гаврики решат идти на прорыв и начнут телепортироваться нескончаемым пото- 
ком. Так что настоятельно рекомендую проскочить опасную зону как можно скорее. 
Тем более, что тротуары Монстро-сити таят в себе еще одну опасность. Дело в том, 
что они оснащены ну очень добросовестной автоматической охраной, которая при 
приближении врага, а в данном случае это скелеты, работает безотказно. Прямо из 
пола появляются самонаводящиеся пушки и по вам начинают палить. И нечего жало- 
ваться — сами такую игру выбрали! Кроме того, вы то и дело налетаете на энергетичес- 
кие щиты, которые понаставлены на каждом 
шагу и очень затрудняют ваше продвижение. 
Для того, чтобы пройти, вам придется унич- 
тожать генераторы. Лучшее орудие для этого 
дела — граната. Как это ни странно, Босса вы 
повстречаете не в конце уровня, а прямо в 
середине. 

Интересна также встреча с патрульным 
аэромобилем местной полиции. У них есть 
милейшая привычка чуть что открывать по 
вам пальбу, очевидно перепутав «Скелетов» 
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с заурядным местным хулиганьем, громя- 
щим охранную систему. Если не нарваться 
на попадание лазера, что является очень 
опасной штукой, то такая встреча ничем 
особо страшным не грозит, так как увер- 
нуться от залпов достаточно легко. Чтобы 
обезвредить излишне ретивых стражей мес- 
тного правопорядка, вам достаточно отбить 
оба крохотных крыла от аэромобиля, после 
этого они оставят вас в покое. Стрелять при 
этом лучше по диагонали. 

Кстати, не проходите мимо потайной комнаты с призами, в которую очень и очень 
стоит заскочить. Она расположена за стенкой одного из зданий. Так что когда увидите 
панель с буквой «Н», не упустите счастливую возможность. Чтобы проникнуть в поме- 
щение, надо пострелять по этой самой панели, чтобы образовался проход. 


2 уровень. Канализация 


Она густо населена, причем самыми от- 
вратительными тварями. Характеры у них, 
естественно, тоже более чем неприятные. А 
чего хорошего можно ожидать от обитателей 
подобного места. Окружающая их с детства | 
среда никоим образом не способствовала раз- во ооо 
витию положительных качеств. Так что при- у ква. БВ ый 
дется вам разбираться с ними на протяжении 
всего уровня. Построение которого, кстати, 
весьма интересно. Основой его служат шахта лифта и самодвижущаяся платформа. Во 
время перемещений между этажами на вас со всех сторон будут кидаться всякие твари, 
от которых вам и придется отбиваться. Во-первых, на вас нападут два мерзопакостней- 
ших андроида. Мало того, что они ведут перекрестный огонь, так их еще и уничтожить 
невозможно, пока цел мозг управления. Еще здесь проживает синяя каракатица, кото- 
рая постоянно находится за бортиком, выжидая удобного момента, чтобы осыпать 
неосторожных скелетов градом снарядов. И высовывается она исключительно с этой 
целью. Небезопасна также встреча с отвратительными червями, которые являются 
постоянными обитателями двух этажей. И нетуних другой радости в жизни, кроме как 
неожиданно всплыть, подобно перископу подводной лодки, над поверхностью против- 
ной и вонючей зеленой жижи, в которой они постоянно живут, и злобно стрельнуть в 
вас. При этом сами черви отнюдь не исчерпывают проблемы, так как она, собственно, 
заключается в трубопроводах, из которых они выползают. Железяки эти также скрыва- 
ются в зеленой жиже и иногда появляются вместе с очередной партией червей. Имейте 
в виду, что как только черви отстрелялись в вашу сторону, они трусливо снова погру- 
жаются в... Ну, назовем это содержимым канализации. 

Остальные этажи забиты роботами. Внимание: то, что они выглядят несколько 
заторможенными, не снижает уровня опасности, от них исходящей. Самые непри- 
ятные — самонаводящиеся кибер-жуки, их стоит опасаться прежде всего. А мест- 
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ные роботы просто обожают их выпускать. 
Рекомендуется держаться поближе к сте- || г 
нам, жуки вних врезаются. ОСТОРОЖНО!!! |539 
Как только над поверхностью жижи появят- 
ся невинные очаровательные глазки, не- 
медленно делайте ноги с этого нехорошего 
места. Если же зазеваетесь, то, увы, от ва- 
шего героя в лучшем случае останется па- 
рочка рожек-ножек, годных только на су- 
вениры. Глазки эти принадлежат болотно- 
му чудовищу с очень большой пастью и от- 
личным аппетитом. Так что желаю вам избежать близкого знакомства с этой тва- 
рью. Пускай поголодает! 

Резиденция босса расположена на самом нижнем этаже. Сам он становится по- 
настоящему опасен немного позже, хотя наружность у него очень впечатляющая. Этот 
монстр настолько огромен, что заполняет своей тушей почти весь экран. Действи- 
тельно, следует опасаться шипованного червя, который прячется в небольших пещер- 
ках по бокам. Чтобы обезвредить эту тварь, придется вам разбить все его сегменты. И 
делать это удобнее всего при помощи гранат. 
В момент вашей окончательной и беспово- 
ротной победы над червем активизируется 
босс. Этот огромный монстр начнет рой за 
роем выпускать кибер-жуков. Так что стоит 
все-таки разобраться с боссом прежде, чем 
браться за червя, потому что в таком случае 
вам не придется отбиваться от кибер-жуков, | 
которым просто неоткуда будет вылетать. ЕВ “Е РРОСЕЕБЕМЕ 


3 уровень. Подземелья 


Излюбленные места обитания всякого рода злодеев, которые не хотят сталкивать- 
ся с правоохранительными органами. Очевидно, нездоровое мировоззрение не спо- 
собствует появлению стремления к здоровому образу жизни. Так что про обитателей 
здешних мест не скажешь, что солнце, воздух и вода являются их лучшими друзьями. 
Будучи отпетыми скупердяями. они не желают выкладывать лишние деньги за место 
под солнцем и предпочитают окапываться 
под землей, где арендная плата не столь вы- 
сока. Вот и наш старый знакомый босс по 
примеру своих коллег не нашел ничего луч- 
ше, чем скрываться от преследователей в заб- 
рошенных подземных тоннелях Монстро- 
сити. А вам ничего не остается, кроме как 
носиться по этим подземельям, разыскивая 
место его пребывания. Хотя назвать простое 
прохождение огромного количества прямых, 
как мозговая извилина маргинала, коридоров 
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вряд ли достойно громкого названия «поис- 
ки». Нет, это вам не лабиринт Минотавра, 
заблудиться здесь можно только сильно пе- 
ребрав с алкоголем. Но не радуйтесь раньше 
времени и не ждите легкой жизни. Враги ваши 
невероятно умножились и усилились. Прав- 
да, умнее они при этом не стали, скорее на- 
оборот. Серьезную опасность представляют, 
пожалуй, только коварные электрические 
щупальца, имеющие неприятную привычку 
высовываться из-под пола всамый неожидан- 
ный момент и начинать лезть во все стороны в поисках плоти. Зато пушки на этом 
уровне неожиданно безобидны, так как стреляют только под строго определенным 
углом, и не увернется от их залпа только очень ленивый геймер. Против пушек и щупа- 
лец лучшим средством остаются гранаты. Пока еще никому не удалось встретиться на 
третьем уровне с боссом, из чего я делаю логический вывод, что его там просто нет. 
Вполне вероятно, что он в кой-то веки раз взял отгул и пошел в зоопарк. 


4 уровень. Марс 


Ну вот мы и узнали, почему не встрети- 
лись с боссом. Оказывается, что ни в каком 
зоопарке он не был, а вместо этого коварно 
перебрался на другую планету, естественно, 
скрываясь от вас, дорогие «Скелеты». Так что 
вам придется лететь за ним. Причем куда — 
неизвестно, потому что достоверные источ- 
ники на этот раз подвели, не выдав точной 
цели путешествия босса. Куда-то он улетел, 
причем, судя по всему, недалеко, но на Марс или на Венеру — остается загадкой. 
После долгих раздумий вы все-таки отправились на Марс. Тем более, что у вас имеет- 
ся параллельное задание от руководства. По пути на Марс вы обязаны обезвредить 
четыре укрепленные огневые точки. И пройденной зона будет считаться только пос- 
ле этого. Остается загадкой, откуда на планете Марс появились целые реки лавы, 
которых до сих пор никто не обнаруживал, но до середины следующего века еще есть 
время, за которое и недра` Марса могут ус- 
петь вскрыться неукротимыми потоками 
магмы, и яблони на нем вырасти и зацвести. 
Как бы то ни было, вам приходится действо- 
вать в игровых условиях, а замечтавшись о 
цветущих яблоневых садах, вы рискуете на- 
рваться на крупную неприятность. Как вам, 
например, понравится внезапная, как пер- 
вая любовь, встреча лицом к лицу с огнеды- 
шащей лягушкой? Мало того, что эта мар- 
сианочка размером с теленка, так она еще и 
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плюется пламенем. И вполне способна, 
имейте в виду, заплевать вас так, что попада- 
ние в одну из струй пара, которые на этом 
Марсе встречаются на каждом шагу, причи- 
нит вам не больше вреда, чем эта брониро- 
ванная Аэлита. 

Что касается вашего особого задания, 
то похоже на то, что огневые точки не пе- 
ределывались со времен второй мировой 
войны. Ну разве может представлять хоть 
какую-то сложность уничтожение цели, у 
которой столь катастрофически мал ради- 
ус огневого поражения! Причем, судя по 
брешам в пулеметных очередях, у против- 
ников явная нехватка патронов, что неимо- 
верно облегчает вашу жизнь. Так что мочи- 
те этих партизан с приличного расстояния, 
все равно они не поверят, что та война сто 
лет назад закончилась полным разгромом 
фашистов. 

Тем более, что вас постигает глобальней- 
шее разочарование — пока вы тут как умные 
Маши занимаетесь всякой мелочевкой, босс 
благополучно продолжает свою антиобще- 
ственную деятельность. Он как всегда всех 
обманул и скрылся на Венере. 


5 уровень. Венера 


Вот именно! Здесь-то он и окопался. Вы- 
рыл глубокую-преглубокую норку для своей 
базы, понаставил силовых полей, которые 
отключаются генераторами, раскиданными 
по четырем тоннелям. А теперь сидит и ду- 
мает, что самый умный. 

Ну и сырость же на этой планете! Пере- 
двигаться можно только по специальным 
мосткам. А они не только узкие, но и запол- 
нены тупыми летающими андроидами. А они 
и Так интеллектом не блистали, а тут еще и 
наелись транквилизаторов как последние 
торчки, и теперь им абсолютно по барабану 
все ваши выстрелы. И взорвать их не полу- 
чается! А путь они преграждают только так. 
При этом со всех сторон стреляют капсулы, 
еще больше усложняя и без того суматош- 
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ную жизнь любого чужака, сунувшего свой 
не в меру любопытный нос на поверхность 
Венеры. И только после уничтожения всех 
генераторов откроется вход на секретную 
базу. 


6 уровень. База босса 


Подкупает приятной гостеприимной ат- 
мосферой. Каким злодеем этот босс ни 
был, а здесь его дом. Правда, «Скелеты» в 
гости не приглашались, поэтому их визит 
не вызывает у хозяина прилива положитель- 
ных эмоций, а совсем даже наоборот. Так 
что на дружеское застолье рассчитывать не 
приходится. Угостить вас здесь могут разве 
что циркулярной пилой в пятку, и это, по- 
верьте, не самое страшное. Хотя и доста- 
точное, чтобы не носиться по коридорам 
сломя голову. Еще вас встретят черепа-па- 
уки и мощные солдаты из личной гвардии 
босса. Как вы догадываетесь, встретят от- 
нюдь не хлебом-солью. Так что лучшим 
другом «Скелета» остается граната. Во-пер- 
вых, потому что иначе в этих паразитов ни- 
как не попасть. А во-вторых, потому что 
сниженный уровень интеллекта не позво- 
ляет им сообразить, что стену можно про- 
сто обойти. ВНИМАНИЕ!! На этом уров- 
не обнаружена единственная халявная 
жизнь! Как и подобает подобной диковине, 
хранится она в тайнике за стеклом. Так что 
не поленитесь разбить стекло, дополни- 
тельная жизньеще никому не мешала. Кро- 
ме жизни, там валяется еще куча призов, 
но, конечно, не настолько редкостных. 

Не будучи полным идиотом, босс, зная, 
какая на него идет охота, принял меры. То 
есть просто отгородился от мира энергети- 
ческим щитом с тройной защитой. Действу- 
ет сие сооружение просто и изящно, — как 
только вы попадаете к нему на аудиенцию, 
все энергоблоки оказываются полностью 
заряженными. Простенько и со вкусом! 
Исправить ситуацию можно только хоро- 
шо постреляв. Однако действовать надо 
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быстро и максимально эффективно — пока 
вы занимаетесь одним энергоблоком, ос- 
тальные накапливают энергию. Все это 
можно было бы перенести без проблем, 
если бы не босс. Почувствовав, что прихо- 
дит его последний час, он упрямо старает- 
ся спасти свою шкуру, для чего непрестан- 
но и бессовестно начинает обстреливать 
вас какими-то достаточно вредоносными 
шарами, как только наступает момент раз- 
рушения защиты, мешая вам заниматься 
серьезным делом и стараясь причинить ва- 
шему здоровью максимально возможный 
ущерб. Но и это еще не все! Как только 
приступите к уничтожению третьего энер- 
гоблока, будьте особо внимательны и ос- 
торожны! Теперь щит отражает все ваши 
выстрелы, так что, зазевавшись, можно 
запросто самому себя приговорить. Так что 
к моменту полного отключения щита у вас-` 
должно накопиться достаточно злобы и 
ярости, чтобы было, что излить на злыд- 
ня. То есть на босса, разумеется. А уж он- 
то не даст вам соскучиться. В конце кон- 
цов, он пройдет сквозь стену, ускользая от 
вас и имея подлейшее намерение навалять 
«Скелетам» попозже. Но имейте в виду, он 
коварно будет поджидать вас за углом! На 
этот раз злодей пересел в гигантский транс- 
порт — лягушку. Сначала уничтожьте бро- 
ню, а затем обе лапы. После этого вам 
будет предложен выбор — прикончить 
злодея или пощадить. Альтруизмом стра- 
дать — себе дороже. Если вы позволите 
боссу остаться в живых, то он ответит вам 
черной неблагодарностью. И после его 
сюрприза. Вам придется опять с ним сра- 
жаться. Если же вы окажетесь неумоли- 
мы, то одним злодеем станет меньше, а 
начальство, оценив ваши подвиги, пред- 
ставит ваш отряд к награде за межгалак- 
тическую отвагу. 

Итак, очередной злодей побежден, вы 
спасли мир, и все у всех хорошо. Так что иг- 
райте, играйте и играйте. Желаю удачи!!! 
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ЗВЕЗАНЫЕ ВРАТА 


Ассаит ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


Описание игры 


Этот новый подарок приготовила нам та 
же команда, которая в свое время осчастли- 
вила нас играми «Чужой 3» и «Судья Дредд». 
При этом во всех трех игрушках сразу чув- 
ствуется один и тот же творческий почерк. 
«Звездные врата» очень точно повторяет сю- 
жет одноименного фильма, вышедшего на 
экраны в конце 1994 года. Фильм, помнится, 
произвел на всех добротное благоприятное 
впечатление и спокойно подзабылся аж до нынешних времен. Сама же игра чем-то 
напомнила нам старый добрый «ЕН азНбасК», только думать здесь, к сожалению, много 
не приходится. Все больше стреляем. Графика добротная, звук хороший, музыка не- 
много нудноватая. Короче, сеговский картридж как сеговский картридж. 

Немного о сюжете и предыстории: где-то в 20-х, а, может, 30-х годах нашего века 
любопытные археологи, которые, как известно, роются везде, где только можно, а 
также, при случае, и где нельзя, наконец-то дорвались до всемирно знаменитой пира- 
миды Хеопса или Хуфу, и давай в ней копаться. И нашли они среди прочих неисследо- 
ванных диковин совсем уж непонятного предназначения штуковину: огромное коль- 
цо из зеркального материала, стоящее на каменном постаменте. Ну, зачем нужен по- 
стамент, они, немного посовещавшись, вроде бы поняли, но вот что это за колечко и 
какое у него применение, как головы не ломали, ничего вразумительного придумать 
не смогли, несмотря на все свои обширнейшие познания и колоссальнейший опыт 
работы. И вот, позабытый на складе Пентагона, сей артефакт провалялся безо всякого 
толка аж до наших дней. И только в 1994 году 
ученые, наконец, добрались до него, сдули 
пыль, смахнули паутину и взялись как следу- 
етего изучить, используя новейшие достиже- 
ния всякой науки, которая с тех пор, есте- 
ственно, сделала большие успехи. После кро- 
потливой работы стало ясно, что кольцо это Г. мо | маны 
есть ничто иное, как пространственно-вре- я > ЕТЕС я ОЗС наз ЗЕЕАБАТЕВ 
менной канал, с помощью которого можно нЕ кое а Нозты Е ТЕРАТТОЯТ. 
путешествовать по вселенной. Военные — ре- 
бята далеко не глупые и при этом еще и даль- 
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новидные, немедленно засекретили исследо- 
вания и решили послать через Звездные вра- 
та отряд из семи морских пехотинцев, чтобы 
на деле выяснить, что же там, на другом кон- 
“Це этих Звездных врат, делается. А в целях за- 
щиты, мало ли кто там обитает, умные ребя- 
та-вояки решили прихватить с собой всего- 
навсего атомную бомбу! С огромными труд- 
ностями пришлось столкнуться, убеждая ру- 
ководство Пентагона включить в состав экс- 
педиции одно гражданское лицо, археолога 
Даниэля Джексона. Но в результате долгих 
уговоров и проволочек молодой, неопытный, 
но полный энтузиазма ученый благополучно 
вошел в состав группы., И вот, собрались они 
все, погрузили на тележку бомбу, пролили 
скупую мужскую слезу, прощаясь с Амери- 
кой-матерью, да и шагнули в затылок друг 
другу сквозь кольцо. Вспоминается фильм, 
где в этом месте спецэффект на спецэффек- 
те, спецэффектом погоняет, имея целью по- 
казать любимому зрителю, как красиво ле- 
тят наши через неизведанное гиперпростран- 
ство по тоннелю, выводящему прямо на пла- 
нету Абидос на другом конце нашей вселен- 
ной. Прилетели. Ночь. Пустыня. Темно. Де- 
лать пока нечего, поэтому легли спать. А тут 
вдруг как налетит песчаная буря! И вот вам 
результат печальный — полковник Джек 
О’Нил в одном месте, а все его подчиненные 
вместе с археологом — в другом. При этом 
знать бы еще, где это самое другое место на- 
ходится. Хорошо хоть, что бравый командир 
не в курсе самой главной новости этой ноч- 
ки. Пока мужественные воины боролись с 
разгулявшейся стихией, куда-то неожиданно 
потерялась атомная бомба. И очень даже мо- 
жет быть, что ее кто-то похитил под покро- 
вом песка и темноты! Но командир, какя уже 
сообщала вам, пока пребывает на этот счет в 
полнейшем счастливом неведении, и перво- 
очередной его задачей является экстренный 
поиск своих подчиненных. 

Как видите, завязочка весьма недурна. 
Только немного смущает фамилия главного 
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героя: сначала Эйприл О’Нил, потом — Ша- 
кил, а теперьеще и этот мужик. Что он, кста- 
ти, может-то? Если нажать кнопку «А», му- 
жик подпрыгнет, при нажатии кнопки «В» 
откроет стрельбу из обреза винтовки М-16, а 
если рискнуть и нажать кнопку «С», то он 
кинет гранату, запас которых, конечно же, 
ограничен, но может быть пополнен в ПУТИ. 
Ну, чтобы в пустыне не найти гранату, такого 
просто не может быть по определению. Раз 
есть пустыня, значит, будут и гранаты! Другое 
дело, нужны ли они? `Вам на этот раз нужны, иеще как, так что готовьте корзинку — по 
гранаты ходить. Если же нажать кнопку «С» во время бега (джойстик вперед или назад), 
то доблестный герой помчится в два раза быстрее. Что несказанно радует, потому что 
обычный бег нашего героя настолько скучен и ленив, что вызывает зевоту, а также 
законное недоумение, как же он умудрился сдавать армейские нормативы в десанте, 
мы же все смотрели «Солдат Джейн» и знаем, как это трудно. Так что рекомендую 
ускорять полковника по полной программе, он форму восстановит, может быть, а вам 
играть поинтереснее станет. Тем более, что каждый ребенок знает — тише едешь, 
дальше будешь от того места, куда едешь. Вообще-то, как вы уже, наверное, заметили, 
кнопки выбраны далеко не самым оптимальным образом, и вначале вам будет нелегко 
уворачиваться от ударов и выстрелов врагов. Опыт придет со временем, и, возможно, 
вы обнаружите у героя еще какие-нибудь возможности, прошедшие мимо нашего 
скромного опыта. Но то, что предварительно зажатой кнопкой стрельбы можно бло- 
кировать передвижение героя, что, разумеется, сильно упрощает процесс прицелива- 
ния В сидячем и висячем положениях, мы и сами знаем. О чем радостно сообщаем вам. 

Еще вы можете этак невзначай набрести на зеленый ящичек с египетским иерогли- 
фом, так он вам пополнит жизненную энергию примерно на треть. А если повезло и вы 
напоролись на кварцевый шарик, то получите в подарок целую попытку, то есть жизнь. 
Чтобы избавиться от возможного перегрева оружия в особо жарком бою, чреватого 
заклиниванием этого самого оружия и, как следствие, неприятностями со здоровьем 
ВПЛОТЬ ДО Летального исхода, поищите такой же, как и в игре «Чужой 3», охладитель, их 
тоже в нашу инопланетную пустыню когда-то завозили, с тех пор они здесь и валяются 
никому не нужные. А мы — люди хозяйственные, нам такая дефицитная штучка толь- 
ко так пригодится. И не только она. В этой 
пустыне на каждом шагу разбросаны секрет- 
ные новшества военной техники. Поищите, 
и найдете и насадки для увеличения скорост- 
рельности и диапазона попадания, и патро- 
ны. В режиме паузы вам кратко объяснят, что 
именно требуется от героя в данный момент, 
покажут количество оставшихся жизней и 
продолжений, число собранных глиняных 
дощечек с иероглифами и контейнеров с плу- 
тонием, от них зависит, увидите вы конеч- 
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ную заставку или черный экран. Нижняя 
строка экрана первое время будет пустовать, 
в дальнейшем обрастая узорами — символа- 
ми древнеегипетской письменности. Эти за- 
корючки образуют постепенно пароль, на- 
брав который в начале игры, вы сможете про- 
должить ее с момента образования данного 
узора. 

Деление на этапы или на уровни, если хо- 
тите, отсутствует. Вместо этого вас ждет пос- 
ледовательное выполнение неких миссий, с 
коими я и намерена вас сейчас ознакомить. 

Итак, вылезаете вы с утра пораньше из развалин, где пережидали страшную ночную 
песчаную бурю. И сразу же оказываетесь в довольно пикантной ситуации. Бомбы нет, 
подчиненных нет, сведений о том, где все это может находиться, тоже нет. А от забора 
до самого горизонта — раскаленный песок. Делать вам нечего, кругом пустыня как 
пустыня, ну ничего характерно инопланетного, так что придется двинуться в ПУТЬ, 
чтобы не погибнуть от голода, жажды и не- 
сказанной скуки. Изредка встречающихся 
шестиногих кработараканов и чешуйчатых 
щукомуравьедов отстреливайте издалека, при 
этом постарайтесь не расходовать на них дра- 
гоценных гранат, не стоят они этого. Вскоре 
вас ожидает приятная встреча друзей после 
долгой разлуки, гражданский человек Дани- 
эль не только уцелел в экстремальной ситуа- 
ции, Но и уже наладил контакт с местным на- 
селением, переселенным сюда, как выясни- 
лось, прямо из древнего Египта. Даниэль, дело ясное, тоже рад вас видеть, при этом он 
посылает вас на поиски снаряжения, посеянного остальными членами команды, в 
близлежащие пещеры. С трудом протиснувшись во вторую попавшуюся пещеру, вы в 
темноте сослепу налетаете на старейшину туземцев, тоже, видно, недавно встречав- 
шемуся с общительным археологом. Мудрый дед говорит, что остальные члены отря- 
да, солдаты, были атакованы местным сверхъестественным правителем Ра, коварно 
завладевшим атомной бомбой. Ну, вы быст- 
ренько собираете по пещерам пяток ящиков 
с боеприпасами, хотя их там на самом деле 
несколько больше. И отправляетесь на вос- 
ток, в город Наваду, через который несколь- 
ко ранее прошли отступающие под натис- 
ком Ра солдаты. В городе аборигены — егип- 
тяне ни с того ни с сего объявляют вас вели- 
ким воином и просят найти четырех старей- 
шин, потерявшихся после битвы с охраной 
пирамиды, оказывается, фараон Ра нелюбит 
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не только морских пехотинцев, но и мест- 
ных жителей. Вот такая он зараза! Мало того, 
что никого не любит, так еще и кучу про- 
блем создает окружающим. Делать ему, как 


в, 


видно, больше нечего, так он поработил свой о: 20848 сие к ОЕ 
| ото мяг + СЦ.3.У. 
народ и заставил его вкалывать в рудниках, в 6 1996 ассрядм. "ЕМТЕРТАТММЕМТ, 1НС. 


поте лица своего добывая кварц для маши- „7  РИОСВАНМЕО ‘ВУ РНОВЕ сто. 
ны, делающей его, Ра, вечно молодым. Но, |008  ГТСЕМСЕР ВУ 
видно, машина не в состоянии обеспечить т зева ВАТЕИРАТ 5, ето. 
юношеское состояние для всех органов и си- 
стем его фараонского организма и, возмож- 
но, все его, фараонские, пакости можно свести к неврозу на почве сексуальной неудов- 
летворенности, но не будем играть в доктора Фрейда, потому что, как не крути, а 
разбираться с этим египетским Муссолини вам придется, так что не стоит погружаться 
в его фараонью психологию слишком глубоко, дабы не начать мучиться совестью, 
когда придет время, а оно обязательно при- 
дет, мочить гада, где обнаружите. Хоть в сор- 
тире, как наш новый президент. 

Последний из найденных вами старейшин 
откроет восточные ворота Нагады, и вы вновь 
попадете в пустыню, где вездесущий Даниэль 
сообщит вам о том, что шестеро наших сол- 
дат прячутся по пещерам и гротам, а один из 
них, Ковальский, убит. Ну и врет он все, по- 
тому что на Ковальского вы вскоре наткне- 
тесь, причем окажется, что он только ранен. 
Что даже не помешает ему сообщить вам, что туземный мальчик Скаара может знать, 
где бомба, но они вместе с Даниэлем опять куда-то потерялись. Откуда все это знает 
Ковальский — покрыто мраком неизвестности. Из пустыни вы попадаете, собирая, как 
наседка цыплят, своих подчиненных, в руины, где вас дожидается последний из солдат, 
прибывших через Звездные врата с Земли, а вместе с ним, как это вы сразу не догада- 
лись, вездесущий Даниэль. Он отправляет вас обратно в Нагаду, наказав вам всенепре- 
менно найти великого фараонского воина Анубиса, намеревающегося убить девушку 
по имени Шаури, предводительницу восстания против Ра. Анубиса вы побьете легко и 
просто, находясь в углу комнаты и кидая гра- 
наты точно вего голову, аесли силы на исхо- 


де, загляните в дверь комнаты, она там тоже 


не для украшения поставлена, знаете ли. Уда- @ ЗРЕСТАЕ ЕРОВСЕЗ МАВЕНМЕ ВАТТЯЕТОМ 
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ра с двадцатого он загнется и убежит соби- 
рать мозги, которыми он в первый и, наде- НЕ КМОЫ Я5 РЕЯМЕТ ЕРЯТН 1994. 
юсь, последний раз был вынужден пораски- сонно, ар лика 
нуть, но это, тем не менее, явно не после- тим 
дняя ваша встреча. Спасенная девушка убе- 
дит «великого воина» принять помощь от ма- 
лолетнего профессионала Скаары, который 
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потайным ходом приведет вас к секретной ка- 
морке в Нагаде. Вообще-то этот юный Суса- 
нин доведет вас лишь до развилки, шепнув на 
прощанье что-то типа «все дороги ведут в 
Наваду». И действительно, пройди вояка че- 
рез левую дверь, и он ужеу цели, а энергич- 
ный археолог ждет не дождется обрадовать 
вас очередной пустяковой просьбой, на этот 
раз по радио. Если же вас вместе с полковни- 
ком угораздит выбрать правую дверь, вы ока- 
жетесь в пресловутых кварцевых шахтах, где 
помимо кучи призов и пары жизней находится другая дверь все вту же каморку, но при 
этом каждый неаккуратный прыжок, увы, карается падением в бездонную пропасть. 
Отсюда следует вывод: пещеры не для новичков, не уверен в своих силах — не обгоняй, 
а иди, как тебе советуют бывалые люди, налево. Сходить налево, оно при таких, знаете 
ли, предлагаемых обстоятельствах ничего сексуального, как ни прискорбно, за собой 
не влечет, а здоровее оказаться — вполне возможно. 

Прогуляйтесь по городу, и набредете на переодетую в мужика, причем исключи- 
тельно в целях конспирации, Шаури, которая покажет вам путь в пустыню, оккупиро- 
ванную войсками Ра, а мальчик Скаара встретит вас у грота, где содержится Даниэль, 
который за ваше отсутствие по делам успел как всегда развить слишком бурную дея- 
тельность, на чем и попался. Теперь археолога охраняют Небесные Стражи, но если 
вы умеете держать в руках пулемет, то они не отнимут у вас много времени и сил. 
Освобожденный Даниэль на свежую голову 
отправляется по каким-то своим загадочным 
делам, а мальчик Скаара попросит вас про- 
браться в Нагаду, чтобы уничтожить шесте- 
рых предателей восстания, и вновь загадочно 
укажет на два тоннеля, на этот раз в шахты 
ведет правый. Так что хоть вас уже и загоняли 
постоянными вылазками в Нагаду, да и ма- 
ленький подпольщик мог бы обращаться с 
вами повежливее, в конце-концов, вам-то что 
за дело до их инопланетных разборок, а тут 
«пойДИ Туда, не знаю куда, принеси то, не 
знаю что», да еще загадки на каждом шагу, 
будто вы не полковник, а гуманитарий необ- 
стрелянный. Но деваться вам, тем не менее, 
некуда, бомбу у вас сперли, мягко говоря, а 
за нее, родимую, отчитываться ой как при- 
дется. Написано в бумажке: «бомба атомная, 
одна штука», так уж не отвертишься. При- 
дется вам выполнять все их просьбы. 

Шпионы Ра охраняются целой крылатой 
армией Небесных стражей и гигантских ос, 
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так что придется вас научиться кидать грана- 
ты прицельно (гады все броневые и вашу вин- 
товку несильно уважают). В отведенной вам 
части города ошиваются семь недостойных 
жизни предателей, но заслужить благодар- 
ность повстанцев можно, уничтожив уже ше- 
стерых. Вместе с очередным «спасибо» вы 
получаете снадобье для вконец ослабевше- 
го, но все еще нужного археолога, плюс дол- 
гожданную весть об исцелении старого зна- 
комого Анубиса, который не нашел ничего 
лучшего, чем опять пристать к симпатичной предводительнице повстанцев. Очевидно, 
мучается от неразделенной любви, которую не в состоянии высказать нормальным 
древнеегипетским языком, вот и парится как последний шестиклассник, который от 
прилива нежных чувств лупит барышню портфелем по голове, только портфель ему 
достался слишком тяжелый, так что жизнь и здоровье его избранницы находятся в 
реальной опасности. Так что придется вам еше разок навалять этому незадачливому 
кавалеру, чтобы не мешал полноценной повстанческой деятельности. Отыскать «вос- 
кресенца» несложно, надо лишь отыскать переключатели, отпирающие три двери в 
катакомбах, да расстрелять их прицельным залпом из винтовки. Гранат на этот раз 
понадобится тоже немало, так что не ленитесь заглянуть в попадающиеся двери, тем 
более, что там вам приготовлены заботливыми программистами и новая жизнь, и но- 
вая же порция табличек. Вступать в прямой контакт с озверевшим от неразделенной 
страсти Анубисом, который злобно кидает- 
ся самонаводящимися ракетами, явно не сто- 
ит, да илишнее это. Достаточно задержаться 
в дверном проеме его убежища, и бросать от- 
туда гранаты, достать вас при этом сложно, 
но можно, Так что не зевайте — лучевая ата- 
ка дело не шуточное. Очистив помещение от 
нехорошего прихвостня узурпатора, вы смо- 
жете вновь повидаться с Шаури. На этот раз 
вас отправят на поиски вооружения для спеш- 
но сформированной объединенными усили- 
ями земных и местных активистов Армии Ос- 
вобождения. 

Оружейная мастерская Ра охраняется 
Небесными Стражами и скорострельными 
пушками, которые можно запросто расстре- 
ливать, если успеть вовремя присесть. Пола- 
зив хорошенько по стенам и потолку обшир- 
ного помещения, вы должны по очереди най- 
Ти и обезвредить все переключатели силовых 
полей, закрывающих доступ к футлярам с 
«лазерными копьями». Поглядеть на эти ди- 
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ковины в действии вы сможете, в который раз пробежав по пустыне и вооружив встре- 
ченных египтян украденным оружием. Вездесущий нагаданский паренек даст вам даль- 
нейшие указания по срочному поиску своих и, после бурной и торжественной встречи, 
старейшины угнетенного народа. Повидавшись со стариканом, вы наконец-то попаде- 
те в пирамиду, дворец Бога Солнца. 

Свою власть на Абидосе тиран поддерживает, применяя сверхчеловеческие иноп- 
ланетные силы, похоже оккультного происхождения, и достижения науки и техники. 
Разгулялся, синкретист необразованный! Ну, что вам предложить, кроме как доказать 
на практике, что все это полная туфта перед мастерством полковников десантных 
войск, перед которым заслуженно бледнеет любая магия. Уничтожайте всякую дрянь, 
попадающуюся по пути, и помните, что все это злобные выдумки глупых бабушек, 
авось, и психологический фактор поможет в решительной битве с компьютерными 
терминалами Пирамиды, которые очень до- 
саждают нагаданцам, контролируя доступ к 
глайдеру Ра, то есть огромной летающей ма- 
шине, атакующей нестройные ряды бунтов- 
щиков. Жаль, что у вас нет времени подтя- 
нуть соратников по борьбе, по боевой и по- | у И 
литической части, все приходится бегать по — о г 
особо важным заданиям. А они при этом, по- | т и — 
хоже, остаются полными дилетантами в во- 
енном деле, стремящимися выиграть за счет 
ваших навыков. Так что придется вам попо- 
теть в очередной раз на благо общего дела. 
Точнее, вся проблема заключена в одной- 
единственной консоли-коммутаторе, но весь 
этот металлолом выглядит совершенно оди- 
наково, и на поиски нужного терминала уй- 
дет немало времени и энергии. В ожидании 
радостного вопля по рации, сообщающего, 
что ваша новая миссия завершена, крушите 
и взрывайте все, что попадается под руку, да и 
дело с концом. По ту сторону весьма внуши- 
тельной двери, расположенной по соседству 
с раскуроченным вами компьютером, вы в 
который уже раз неожиданно встретитесь с 
выскочкой-археологом, который в юности, 
видать, насмотрелся фильмов про Индиану 
Джонс, а теперь, видите ли, самолично пы- 
тался выполнить вашу работу по разгрому 
вражеской техники вместо того, чтобы мир- 
но рыться в пыли веков и радостно разгре- 
бать доисторические помойки. Придется все- 
таки провести с ним небольшую, но макси- 
мально доступную политинформацию на 
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тему неоспоримой пользы посильного разде- 
ления труда, в результате которого все име- 
ют увеличение шансов выживания в экстре- 
мальных условиях, вы убеждаете его отпра- 
виться налаживать контакты с местными ре- 
волюционерами, что, несомненно, более к 
лицу археологу, нежели ратные подвиги, да 
еще столь непрофессионально выполнен- 
ные, что того и гляди, останешься без едино- 
го археолога. И что, спрашивается, тогда де- 
лать, если он — единственное гражданское 
лицо в отряде, которое, соответственно, в состоянии вести разговор на нормальном 
местном языке, не сбиваясь на армейский! Нет, археолог, как особо редкий и полез- 
ный экземпляр, отправляется к революционерам, а вы — в путешествие по обшивке 
глайдера. На этот раз целью вашего неустанного поиска являются шесть предохрани- 
телей, ответственных за шлюзы сооружения. Выглядят они как цилиндрические стек- 
ляшки, висящие под потолком по обе стороны каждой палубы летающей крепости. 
Как вы уже наверняка догадались, этих целей 
тоже имеется несколько больше требуемого 
количества, но исправить это недоразумение 
не проблема, не так ли? После такого марш- 
броска и выполнения столь титанического 
труда, казалось бы, самое время получить 
полное улучшение обстановки, а еще лучше 
— молниеносный хэппи-энд. Но наэтой иной 
планете просто все не как улюдей! Стоит вам, 
«великому воину», покинуть лишенный за- 
щиты корабль, как на вас набросится убитый 
горем археолог, который со страстью юного Ромео, потерявшего свою Джульетту, 
промочит насквозь ваш бронежилет, повествуя о гибели прекрасной Шаури от руки 
столь непредвиденно воскресшего Анубиса. И всего-то надо сделать, чтобы барышня 
очухалась, так это уничтожить самого Ра! То есть опять лезть в пирамиду, и опять вам, 
и при этом даже не позавтракав! Но кому есть дело до желудков главных героев, все 
личное время которых уходит на нечеловеческие усилия при совершении всяких раз- 
ных мыслимых и немыслимых подвигов? Уж 
им-то некогда заглядываться на смазливые 
личики аборигенок, что становится вдвойне 
обидно, когда наступает время перекусить. 
Ну, хоть плачь, а некому приготовить нам, 
героям легендарным, ни горячего ужина, ни 
завтрака, как положено, сухим пайком! Лад- 
но, прорвемся, злее будем! Ну, где тут враг? 
Злой и голодный полковник выходит на тро- 
пу войны! Опять пирамида, опять уйма лету- 
чих гадов и выключателей, один из которых 
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врубает лифт, который доставит вас прямо к 
порядком надоевшему Анубису. Бей гада, не 
слезая с лифта, так этот прихвостень технок- 
ратии не сможет отнять у вас ни капли энер- 
гии. Конечно, придется попрактиковаться в 
кидании гранат «с навеса», с движущейся 
платформы, но раз я это смогла, значит, вы и 
подавно сможете! Окончательно разобрав- 
шись с фаворитом правителя этой внеземной 
цивилизации, если эту провинцию можно на- 
звать столь гордым словосочетанием, вы про- 
ходите через первую попавшуюся дверь телепортатора и... хитрая пространственно- 
временная дыра уносит вас на десять минут в прошлое, где, естественно, все ваши 
враги живы и здоровы, а прекрасная Шаури мертва, как рыба, простите, об лед. А все 
потому, что в тронный зал самозванца-самодержца ведет только правый верхний пор- 
тал, остальные же существуют в природе исключительно для отвода глаз и непроше- 
ных, вроде вас, гостей. Так что придется вам бодренько повторить свои недавние под- 
виги, если вы Не забыли, как это делается. По- 
вторенье, как всем известно, мать ученья. А 
вот продолжение данной поговорки мало кто 
помнит, а гласит оно всего лишь: «И прибе- 
жище для лентяев». Вот так-то! После чего, 
пока ваш настоящий полковник выслушива- 
ет напутственные пожелания удачи от всех 
бойцов сопротивления, тусовавшихся в пи- 
рамиде, которые теперь в спешном порядке 
эвакуируются, дабы не пострадать при вашем 
поединке с самим Богом Солнца, а Даниэль 
демонстрирует свои несколько неожиданные для гуманитария таланты доброго док- 
тора-реаниматолога, настоятельно рекомендую добежать до кухни и прихватить ка- 
кой-нибудь сухой паек, потому что последний и решительный бой обещает быть очень 
ДОЛГИМ. 

На счет главного босса игры не обольщай- 
тесь, атакует однообразно, но защищен прак- 
тически непробиваемо, так что если ваш пол- 
ковник имеет все шансы загнуться от руки 
сего якобы бестелесного бандита, то сами вы 
имеете не меньше шансов помереть со ску- 
ки, потому как количество жизненной энер- 
гии инопланетного выродка способно растя- 
нуть процесс его уничтожения до бесконеч- 
ности, при этом ваш полковник постепенно 
теряет все шансы на победу в честном бою. 
И не спасет его, бедолагу, никакая кладовочка, что справа от тронного зала! Странно, 
что здешний владыка сам не додумался сюда заглянуть, видно все-таки дает о себе 
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знать тщательно скрываемый возраст, скле- 
роз, он и на Абидосе склероз. Так что не изоб- 
ретайте велосипедов, а применяйте славнень- 
ко усвоенную на незабвенном Анубисе так- 
тику, при которой вам надо просто найти 
«мертвую» зону, которая на самом деле все- 
таки не совсем «мертвая», но об этом даль- 
ше. По поводу расположения этого самого р 
места возможны небольшие разногласия: м Со ть ЗЕЕ, 
можно повиснуть сбоку от центрального ряда 
платформ на поручне, специально для этой 
цели выращенном на потолке предусмотри- 
тельными строителями Пирамид, и оттуда 
методично закидывать гранатами многостра- 
дальную голову пляшущего внизу Ра, причем, 
имейте в виду, что голова у него очень креп- 
кая, так что боеприпасов жалеть не прихо- 
дится, а для тех, кто привык иметь более твер- 
дую почву под ногами, стоит окопаться на 
левой верхней платформе, что не принципи- 
ально, так как вырвать победу можно излю- 
бого из этих положений. К сожалению, само- 
наводящиеся снаряды все равно время от времени прорывают вашу круговую оборо- 
ну, создаваемую вашей верной М-16, особенно, если от долгой стрельбы ее все-таки 
начнет заедать, но, судя по всему, менее энергоемкого способа разобраться с нехоро- 
шим и неприятным фараоном не существует. Для того, чтобы с вашего противника 
слетели остатки одеяния, обнажив полупрозрачную фигуру мумии, от вас требуется 
примерно пару десятков раз засандалить ему по башке гранатами, после чего до монст- 
ра доходит, что этак можно действительно лишиться и жизни, и престола, и он резко 
меняет тактику. Лучевая атака сменяется на разматывающийся бинт, поэтому для 
удобства дальнейшей разборки рекомендуем спрыгнуть на пол зала и методом проб и 
ошибок постараться найти место, находящееся на расстоянии полета гранаты от цен- 
тра зала. Хлыст туда не долетает, со снарядами можно разобраться издалека, а в муми- 
фицированного врага засадить еще десяток гранат и вовсе пустяк. Терзаемое жестокой 
головной болью, это чучело наконец-то пре- 
клоняет колени перед «великим воином» и 
мотает головой, явно раскаиваясь во всех сво- 
их бесчисленных прегрешениях. 

Вот и настала пора выяснить, хватит ли 
собранных вами контейнеров для сбора атом- 
ной бомбы, и сумеет ли Даниэль по вашим 
глиняным табличкам восстановить формулу 
запуска Звездных врат в обратном направле- 
нии, то есть домой, как вы понимаете, на ста- 
рушку-Землю. И только попробуйте пропус- 


тить хоть один значок радиоактивности на 
разбросанных по многочисленным нага- 
данским тупичкам и тайниках пирамиды 
контейнерах, вы сразу поймете всю тщшет- 
ность ваших усилий после внезапного воз- 
вращения сбежавшего на своем корабле 
Ра, который явится очень обиженный и 
злой, одержимый жаждой мести, да еще и 
не один, а с целой бандой наемников. И 
даже атомная вспышка, уничтожающая 
спасательное средство инопланетного вла- 
дыки, не сможет согреть ваше сердце, если не хватит археологу имеющихся в на- 
личии кусочков инструкции древних конструкторов. Но не печальтесь раньше 
времени, грустные мысли о несчастных, долго и тоскливо мечущихся по запутан- 
ным лабиринтам в лихорадочных поисках бонусов, не могли оставить нас безуча- 
стными, поэтому мы не станем скрывать 
важную информацию, то есть пароль пос- 
ледней миссии (КИТ, КА) с полной (6/6) 
экипировкой главного героя! Осталось 
только найти табличку, спрыгнув вправо с 
лифта, ведущего к Анубису, в комнате с 
четырьмя дверями собрать внизу после- 
дний контейнер и победить Ра. После это- 
го вы имеете полное основание порадо- 
ваться вместе с персонажами фильма удач- 
ному завершению приключений.... 


Пароль 


Два иероглифа в виде овала с двумя ножками, изображение скарабея (это такой 
жук), знак ворот, похожий на арку, еще один овал с ножками, пустое место, еще одна 
арка. Не так уж и сложно, не правда ли? 

Не советуем с самого начала выбирать уровень НАЮО, пройти игру вот так, с ходу, 
конечно сложно, но можно, но придется постоянно подбирать пароли, так как про- 
должения в этом режиме не предусмотрены. 
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ВСАЯНИКИ НА ЗАКАТЕ 


Копапи ® Количество игроков 2 ® Боевик 
Рейтинг 


Эта игра переносит вас на просторы Дикого Запада, в чарующий ‘мир вестернов. 
р. осподь Бог создал людей, а Самуэль Кольт сделал их равными», — гласит американс- 


не стал клиентом гробовщика. 


Предыстория 

А желающих выяснить отношения на Ди- 
ком Западе было более чем достаточно. Если 
верить вестернам, то люди там жили по прин- 
ципу — сначала стреляй, а потом думай. Мо- 
жет, это и не лучший жизненный принцип (у 
нас в странетех, кто рьяно следует этом прин- 
ципу именуют отморозками и беспредельщи- 
ками и быстро нейтрализуют или в ходе за- 
держания, или во время очередной разбор- 
ки), но в вестернах иначе нельзя. Вспомните прекрасные фильмы Сержео Леоне с 
Иствудом или «Последний изгой» с Рурком, или «Последний, оставшийся в живых» с 
Уилисом. Для крутых героев вестерна верный кольт является продолжением руки, они 
стреляют почти не целясь и никогда не про- 


махиваются. Разве вам не хочется стать, пусть ет СОПМАмМО 
ненадолго, таким крутым парнем? т у И.» 

В этой игре ваша задача предельно про- й крон 
ста — идите вперед и убивайте все, что дви- м ИР икотсон 


жется, благо Дикий Запад населен исключи- ЗоВМАВНЬ УРЕЧСВт. 


тельно бандитами и возможности пристре- 
лить кого-то невиновного у вас не предви- = | 
дится. Предаваться этому интересному заня- | Ро качовятЕ Фор 
тию можно как в одиночку, так и вдвоем. Вам | ВЫ и 
предстоит поголовно уничтожить население 
нескольких небольших ковбойских городков 
и пару индейских племен. Так что в путь. Не 
щадите никого, за вашей спиной должны ос- 
таваться только штабеля трупов! 


Герои игры 


ВИЕЙ Сосо! (Билли К ой 


Оружие: Кольт «Реасе МакКег (Миротво- 
рец)» (странное название, обычно кольты 
называли \\!14о\/ МаКег — вдоводел). 


АЕ 


$ОМ$ЕТ ВОЕК$ 


Любимая еда: Овощи и молоко (а я-то думал, что ковбои питаются только виски) 

Любимое слово: Справедливость. 

Билли — типичный образцово-показательный ковбой, играть за него при игре в 
одиночку достаточно тяжело — дело в том, что пули из его кольта летят строго по 
прямой линии, и как следствие вам нужно тщательно целиться. Положение немного 
спасает второй кольт, который можно взять при помощи специального предмета. 


Сагтапто УПА (Кармано Дикий) 


Оружие: дробовик В10(Сип 


Любимая еда: бифштексы и кофе. [ *° я100 Киву стат] 

Любимое слово: Отвага ть. еж 

Кармано — образцово-показательный |дехатисетессейныя 
мексиканец. Его основное достоинство — ог- | ее еЕЕльаНЕя 


невая мощь дробовика. Дробовик, заряжен- 
ный картечью, как известно, удобен тем, что 
из него не нужно целиться — если не стре- 
лять в небо или под ноги, всяко в кого-то по- 
падешь. В реальной жизни попадание заряда 
картечи в упор в голову превращает ее в лег- 
кое облачко крови, мозгов и костяного крошева. А когда у Кармано оказывается два 
ствола, да еще и предмет, увеличивающий интенсивность стрельбы, это вообще — 
ходячая машина смерти. 


Настроечное меню и управление 


1 рауег — игра в одиночку 

2 рауег — игра вдвоем. Плечом к плечу вы проходите игру. Вдвоем играть намного 
удобней и интересней, тем более, что вы не можете наносить повреждений друг другу, 
зато можете хвать друг у друга из-под носа полезные предметы. 

Уегзи$ — еще одна разновидность игры вдвоем. На сей раз это выяснение отноше- 
ний между крутыми парнями. Неплохой «трейнинг» перед прохождением игры на се- 
рьезном уровне сложности. 

Геуе! — уровень сложности. ИХ, как это частенько бывает, всего три — еазу (лег- 
кий), погта| (средний) и нага (тяжелый). Уровень сложности влияет на интенсивность 
огня и скорость полета вражеских пуль и стрел. На уровне еазу пули никуда не торопят- 
ся и у вас есть возможность легко увернуться 
от НИХ, а вот на уровне Вага пули ведут себя 
ну почти как настоящие. 

РЛауег$ — число жизней. От |1 жизни до 5. 
Сколько вам надо, решайте сами. 

Сопго! — настройка клавиш. Клавиш в 
игре задействовано много. По умолчанию они 
расставлены так: 

А — выстрел 

В — тоже выстрел 

С — прыжок 
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э0ип4 — возможность послушать все инструментальные композиции и звуки, кото- 
рые звучат в игре. ` 


Игровой процесс и полезные предметы 


Игровой процесс, как мы уже говорили выше, заключатся в тотальном уничтоже- 
нии врагов. Враги, правда, не хотят умирать и активно отстрелираются, так что ваша 
задача — уворачиваться от вражеских выстрелов. Каждый убитый враг является источ- 
ником дохода — из убитого противника выкатывается монетка достоинством в 200 
долларов, а ваша задача — не зевать, собирать эти монетки. В игре роль очков играют 
именно баксы. Но ни на один из жизненно важных параметров очки не влияют — 
просто льстят вашему самолюбию. 

В игре вас ждет четыре больших уровня, каждый из которых разбит на два этапа. 
В конце первого из этапов ваша задача спасти девушку, угодившую в лапы очеред- 
ных негодяев. Процесс спасения прост — вам нужно просто добраться до девицы, 
не стремясь при этом уничтожить абсолютно всех врагов, которые есть на экране. 
В конце каждого второго этапа вас ждет встреча с очередным боссом. О тактике 
борьбы с боссами мы поговорим отдельно в разделе Полное Описание, а сейчас 
скажем только, что за убийство босса дается солидная денежная премия (от 20 ты- 
сяч зеленых за первого босса до 100 тысяч за главного негодяя). Если вы играете в 
одиночку, то, разумеется, вся сумма доста- 
Сж’ $22100 КРаЕ$$ стат] ется вам одному, при игре вдвоем сумма 

.3 4 чи Делится в зависимости от того, кто больше 
нанес боссу повреждений. 

Между уровнями, если вам удалось най- 
ти нужный полезный предмет, вас ждут бо- 
нусные уровни. На бонусных уровнях вам 
придется скакать на лошади за кибиткой, в 
которой сидит спасенная вами девица, и 
ловить полезные предметы, которые она 
кидает на дорогу. Обращайте внимание на 
то, что полезный предмет отбрасывает тень на дорогу и по этой тени старайтесь 
сориентироваться. 

Теперь поговорим о полезных предметах, которые встретятся вам на пути. Пред- 
меты или лежат в мешках, в которые нужно выстрелить, чтобы их можно было 
спокойно взять. Иногда эти мешки перетас- 
кивают загадочные безоружные и при этом [ 
не убиваемые мужики. Чтобы они расста- | 
лись с этими мешками, в них тоже необхо- 
димо стрелять. 

Пистолет — Второй ствол. Как легко до- 
гадаться, ровно в два раза увеличивает вашу 
огневую мощь. В высшей степени полезный 
предмет. 

Патрон — этот предмет почти в два раза 
увеличивает интенсивность вашего огня. 
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$УМ$ЕТ ВОЕК$ 


Золотая монета — две тысячи баксов. Если 
вы уже нашли второй ствол и предмет, увели- 
чивающий интенсивность огня, а вам попал- 
ся еще один из этих предметов, то вы получа- 


ете вместо них еще две тысячи баксов. — 
ДИ | АЕ 


Звезда — очень редкий предмет. Позволя- | тееваыт = 2 Ее 257 


ет вам побывать на бонусном уровне. На а | Е И. 
Голова ковбоя — дополнительная жизнь. к | 
Предмет, встречающийся в основном на бо- а 
нусных уровнях. В самой игре он попадется 

вам только один раз. 

Динамит — динамит он и есть динамит. Полезная штука, если уметь им пользо- 
ваться и очень вредная, если не уметь. Как пользоваться динамитом? Да проще 
простого — подходите к нему, нажимаете клавиши вниз и выстрел и тем еамым 
берете его в руки. Теперь при помощи клавиши выстрел и вперед кидаете его в про- 
тивника (разумеется, можно его выкинуть и назад, только, как правило, сзади у вас 
уже никого нет). 


Враги 


Ковбои — самые распространенные враги на всех уровнях за исключением ин- 
дейского (на индейских территориях ковбои, как известно, долго не живут). Воору- 
— — жены кольтами. В отношении этих ребят 
[ \ $26700 ие: ставт ] есть одно весьма действенное правило — 
стрелять первым. 

ЕАО $ 20000 Мексиканцы — эти ребята почти безо- 
ружны. Вернее, у них нет огнестрельного 
оружия. Зато есть острые ножи, которые 
они, приблизившись к вам, молниеносно 
пускают в дело. Мексиканцев лучше всего 
расстреливать издалека. На первом уровне 
некоторые из них вооружены керосиновы- 
ми лампами, которые весьма метко мета- 
ют. При попадании в вас керосиновой лампы вы превращаетесь в живой факел и 
теряете одну жизнь. Если лампа попала во врага, он тоже превращается в факел, 
но факел, способный некоторое время бе- 
жать вперед, если он добежал до вас, то и 3400 ЕР тат] _ 
вы зажаритесь за компанию, лучше под- |790" 

стрелите его по дороге. Если лампа ни в 
кого не попала, она разбивается и в этом 
месте непродолжительное время горит 
огонь. Залазить в этот костер далеко не 
обязательно. 

Индейцы — индейцы они иесть индейцы. 
Разумеется, они кровожадны и беспощадны 
(таким образом потомки отребья, собравше- 
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гося в Америку со всей Европы, объясняют 
себе, почему их предки почти поголовно вы- 
резали коренных американцев). Индейцы 
встречаются всего на одном из четырех уров- 
ней. 

Они бывают трех различных разновидно- 
стей — вооруженные луками (луки стреля- 
ют или обычными стрелами, или зажигатель- 
ными, действие зажигательных стрел полно- |» рым 
стью идентично действию керосиновых |ИБа > зе 
ламп, стрелы в любом случае летят по дуге и 
их можно отбить выстрелами из вашего оружия) или вооруженные томагавками (они 
действуют точно так же, как мексиканцы — норовярподбежать поближе и раскроить 
вам череп, и поступать с ними нужно в точ- 
ности так же, как и с мексиканцами — рас- 
стреливать на подходе). 

Собаки — самые слабые враги. Встреча- 
ются только на одном уровне. Если быть бо- 
лее точным, то на последнем. Чтобы они 
умудрились вас укусить, нужно, наверное, 
просто стоять неподвижно. Кстати, убийство 
собак дохода (очков) не приносит — налич- 
ности у братьев наших меньших, понятное 
дело, нет. 


Полное прохождение 


Уровень первый. Городок в прерии 

ЭТАП ПЕРВЫЙ 

Городок в прерии просто кишит бандитами. Что ж, ничего не поделаешь, придется 
проводить зачистку. 

Враги на этом уровне — ковбои и мексиканцы. Проблем с ними не предвидится. 
Если вы зайдете в салун (а их на уровне много, они легко узнаваемы, а заходить в 
них надо, нажав клавишу Вверх), вы не только отдохнете (о том, что ваш герой 
неплохо провел время внутри, можно су- 
дить по тому, что он появляется на пороге : $7000 ДраЕе$ ставт] 
заведения в объятьях девиц определенной < И ЗЕ |. ЗЕ вые 
профессии), но и на несколько секунд ста- | ЕАН РРС = 
нете неуязвимым. ВЫ ТЫ. т. Е 

Стреляя по подвешенным бочкам, вы 2% | -й их И нии 
сможете убить врагов до того, как они по- Уи зе“ ” = 
падут в зону поражения вашего оружия. 

Примерно посередине уровня земля 
внезапно задрожит от грохота копыт ста- 


да бизонов. Чтобы не быть насаженным 
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на рога, либо заберитесь на балкон, либо 
прыгайте прямо на первого из бизонов, не- 
много пройдите по его спине, перепрыги- 
вайте на следующего, и так пока стадо не 
КОНЧИТСЯ. 

В самом конце уровня вас ждет еще Е 
одно стадо бизонов, спасительного бал- | $ 20. ФО 
кона нет, так что хочешь — не хочешь, свет у 
придется прыгать. р ов Мери < 

Спасти девицу вам не составит особого 
труда. 

ЭТАП ВТОРОЙ. 

Задача: найти живым или мертвым Саймона Гридвела. Награда — 20 тысяч 
долларов. 

Сам уровень отличается от предыдущего только отсутствием бизонов, которое с 
лихвой компенсируется возросшим количеством врагов. 

‚ Саймона Гридвела искать не надо — он дожидается вас в конце уровня. Перед тем 
как начнется разборка, он скажет вам «Пришло время расплаты». Ну, пришло, так 
пришло. Мы что, против что ли? 

Как именно отправить Гридвела к праотцам, смотрите схему |. 


%. 
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1, 4 — окна, из которых стреляют бандиты (запас бандитов бесконечен, на место 
убитых будут заступать новые, пока вы не убьете Гридвела). 

2, 3 — бочки, прикрывшие тушу Гридвела. 

5 — большое окно, из которого выскакивают мексиканцы (их запас тоже 
бесконечен). 

6, 7 — точки, в которых вы должны стоять. 

Пока вы не собьете бочки, Гридвел неуязвим, но если вы будете в момент падения 
бочек находиться точно под ними, вас раздавит, и вы потеряете одну жизнь. Стоя в 
точке 6 или 7, вы будете иметь возможность расстреливать бандитов, мексиканцев, 
бочки и Гридвела с максимальной безопасностью для себя. 

«Похорони меня с моими деньгами», — говорит напоследок умирающий бандит. 
Ага, раскатал губу, как бы не так. 


Уровень второй. Поезд 

ЭТАП ПЕРВЫЙ 

Вам предстоит долгая прогулка по мчаще- 
муся вперед поезду. Поезд состоит из ваго- 
нов, платформ с ящиками и платформ с ле- 
сом. Находясь на крыше платформы или по- 
езда, будьте внимательны — если вы проеха- 
ли одиноко стоящий столбик, это значит, что | 22 Мы о 
скоро дорогу пересечет бревно-перекладина, |875: АМ 
через которое предстоит перепрыгивать | ррлааыаиааилаиы ВЯЕЫЯИ 
(столкновение с деревяшкой на полном ходу [| ди 
очень вредно для здоровья). - 

Динамит не задумываясь бросайте вперед — он явно найдет свою цель. 

Девица ждет вас на последнем вагоне. Не стремитесь уничтожить всех врагов, кото- 
рые стоят на крыше или стреляют из окон вагона. Ваша задача — побыстрее добраться 
до девицы. 

ЭТАП ВТОРОЙ 

Задача: найти живым или мертвым Пако Локо. Награда 40 тысяч долларов. 

Уровень ничем не отличается от предыдущего. Разве что тем, что в конце 
его вас дожидается Пако Локо — похожий на обезьяну мексиканец с пулеме- 
том. Он стоит на вершине паровоза и жаждет превратить вас в дуршлаг. О том, 
как его замочить, вам расскажет схема 
номер 2. 

| — 2 — окна, из которых стреляют банди- 
ты (на уровне еазу они стреляют только из 


окна 2). 
С - | 3 — доски (топливо для паровоза, по всей 
4; 3 Ф . " видимости). Дальше этой точки вам не пройти. 
“РАСО ГОСО 4 — Пако Локо собственной персоной. 
и 5 — точка, которая находится в мертвой 
р “о © тЫ зоне огня Пако Локо. Здесь его выстрелы вас 


не достанут. 
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Схема 2 


Убивать Пако Локо удобнее всего, играя за Кармано. Дело в том, что когда 
Билли находится в точке 5, не только выстрелы Пако Локо не достают Билли, но 
и выстрелы Билли не достают Пако Локо (правда, если у Билли к моменту схватки 
сохранились два ствола, все не так плохо). А у Кармано с его дробовиком нет 
никаких проблем. Напоследок Пако Локо попрощается с вами по-испански. 


Уровень третий. Индейские скалы 

ЭТАП ПЕРВЫЙ 

Индейцы почему-то не любят ковбоев и мексиканцев. Наверное, потому что 
им не нравится ковбойская поговорка «Хороший индеец — мертвый индеец». 
Но, как бы то ни было, в отношении ин- 
дейцев придется применять политику же- С“ $167900 Н ВОМЕ 3 № 
сткого геноцида. се — ай ——. ть. 7” 


Старайтесь отбивать зажигательные стре- 
лы, а также загодя убивать подожженных 
стрелами индейцев. На этом уровне вас ждет 
новая напасть — камни. Часть камней про- 
сто катятся по земле и через них очень легко 
перепрыгнуть. А вот с камнями, которые па- 
дают сверху, сложнее — это вам не снег на 
голову, потяжелее будет. Но место их паде- 
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ния легко предугадать по падающим мелким камешкам. С такого места, разумеется, 
лучше уйти. о 

От девицы вас отделяет деревянный мостик, по которому нужно быстрее пробе- 
жать, пока он не обрушился у вас под ногами. 


Уровень третий 

ЭТАП ВТОРОЙ 

Задача: найти живым или мертвым Вождя 
Скальпена. Награда: 60 тысяч долларов. 

Еще куча трупов индейцев, катающихся 
камней и прочих прелестей — и вы добере- 
тесь до двух подвесных платформ, которые 


$600. 000 


спускаются вниз к логову вождя Скальпена. 
Вы будете проезжать мимо трех террас, на =” < у БЕ 
%<СА!. м 


которых лежит масса полезных вещей (вто- —. РАБ я агтиЕе 
рой ствол, патроны, деньги, одна дополни- 
тельная жизнь). Не забывайте прыгать на 
террасы, чтобы завладеть всем этим полезным барахлом. На вторую террасу (на ней 
лежит самая полезная вещь — дополнительная жизнь) можно попасть лишь с верхней 
платформы, прыгая с нижней вы наверняка промахнетесь. 

А вот и Вождь. Он говорит вам с легким чукотским акцентом: «Моя готова к поу- 
воу». Твоя тоже готова, однако. Так что к делу. Схемы тут никакой не требуется. Вождь 
прыгает по священным камням, время от времени кидая в вас охапки ножей, иногда 
прыгая вниз к вам, чтобы нанести разящий удар своим клинком. 

Стрелять в него надо в тот момент, когда враг раскрывается, чтобы метнуть лезвия 
или нанести удар, близкого контакта с ним следует всячески избегать, — если Вождь 
стоит к вам вплотную, удара нельзя избежать. 

Когда Вождь, наконец, рухнет на землю, обессилев от ран, нанесенных вашей ру- 
кой, изближайшего вигвама выбежит сестра Вождя и обратится к вам: «Не стреляйте в 
моего брата, он только исполнял приказы» (чьи интересно?). «Все нормально, на фиг 
он нам сдался», — ответите вы. 


Уровень четвертый. Усадьба Ричарда Роуза 

ЭТАП ПЕРВЫЙ 

Неплохо живут боссы бандитов, — наши новые русские позавидуют такому помес- 
тью. Уровень представляет собой мясорубку — враги бродят тучными стадами. Обра- 
щайте внимание на ветви деревьев, — там обычно прячутся враги. 

Разнося стены, преграждающие вам путь, не забывайте про толпы собак, атаку- 
ющих вас со спины. Добравшись до девицы, которую вам надо спасать, не караб- 
кайтесь на балкон, — вам придется возвращаться назад, сразу перепрыгивайте через 
статуи. 

ЭТАП ВТОРОЙ 

Задача: найти живым или мертвым Ричарда Роуза. Награда — 100 тысяч долларов. 

Почти точная копия первого этапа, за исключением того, что враги бродят бук- 
вально толпами. Ну да и вы тоже не лыком шиты. В конце уровня на балконе своей 
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усадьбы вас поджидает главный негодяй этой игры — местный аристократ и крестный 
отец (пахан по-нашему) Ричард Роуз. 

Процесс его уничтожения изображен на схеме 3. 

|] — 2 — каменные плиты, прикрывающие Роуза (та же история, что и с бочками — 
«Не пойте, не пляшите там, где идет строительство и где подвешен груз». Стрелять по 
плитам лучше из точки 4. 

3 — 4 — как только плиты падут, Роуз начнет прыгать с балкона на землю и 
обратно. Если вы займете эти точки в дальней части экрана, то вы будете поражать 
врага в момент, когда он приземляется, и тогда он, не успев выстрелить, прыгнет 
обратно. 

Когда Роуз с хрипом упадет на землю, не спешите радоваться ‚— игра еще не закон- 
чена. В этот момент лучше отбежать подальше — мерзавец вскочит, со смехом выки- 
нет железную пластинку из-под одежды (она играла роль бронежилета) и швырнет 
динамитную шашку. 

Все начнется по-новой. Когда Роуз поймет, что гибель от вашей руки близка, он 
начнет швыряться динамитными шашками — но это уже почти агония. 

Когда злодей будет повержен, вам останется посмотреть заставку и титры и... на- 
чать проходить игру на уровне Вага. 


Схема 3 
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СУПЕР-МОРСКОЙ БОЙ 


Мтё5саре ® Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


Описание игры 


Итак, для начала игры нажмите кнопку 
5ТАКТ. Вы окажетесь в следующем меню: 

эирег ВаШе$Шр (Супер-морской бой) — В 
этом режиме вы сможете попробовать себя в 
роли капитана морской флотилии и пройти 
несколько миссий, уничтожив по пути вра- 
жеские эскадры. 

Са$$с ВаШезШр (Классический морской 
бой) — Старый, добрый морской бой, очень 
напоминающий то, во что все мы играли на бумаге, но с некоторыми существенными 
ОТЛИЧИЯМИ. 

Ещег $есге? соде (Ввод секретного кода) — Здесь вы сможете ввести несколько сек- 
ретных кодов, которые откроют вам дополнительные возможности. 


5урегВаНе$Шр 
(Супер-морской бой) 


Выбрав это меню, вам предоставят выбор | -зьс’ 
одного из четырех сценариев: . стоек пасалечь:о 

® ШК Ше Ехсаиг! — Потопить крейсер . фимо Зескее со9с 
«Экскалибур»! 

® МозаиКо Боа{ аЦаск — Морское нападе- 
ние Москоито 

® РИБИ апд 5и??ег$ — Питбули и Слиз- 
НЯКИ 

® Пез{гоуег АсНоп — Акция уничтожения 


>р>м5м ътомт выиттюм 


#:.2$ % ха цю 


$тК Пе Ехса Биг! — 
Потопить крейсер «Экскалибур»! . 
Итак, вы капитан Д. Джонс на крейсере _ зам Яве вме обе 
«Невидимка», и вам нужно за пятнадцать № | в | 
4 5 2ь и — © бъе- <- = че _® 9 4- = ®. 
раундов потопить вражеский флот. По ва- | > ово а- 


шим командованием находится также эс- 
минец «Лихорадочный» и несколько уста- 
новок береговой обороны. Для начала раз- 
беремся с управлением. Вам доступны че- 
тыре команды: 


ОО ани 
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Моуе (переместиться) — позволяет при- 
казать вашим кораблям двигаться в том или 
ином направлении. 

Тагре! (цель) — Позволяет вашим кораб- 
лям открыть огонь По выбранной цели. 

СопИпие (продолжить) — В случае, если 
вам не нужно перемещать свой корабль, 
воспользуйтесь этой командой, и управле- 
ние перейдет к следующему кораблю в ва- 
шей флотилии. 

З(ащ$ (статус) — С помощью этой коман- 
ды вы сможете посмотреть на уровень по- 
вреждений вашего корабля, количество вы- 
жившего экипажа и наличие боеприпасов. 

Итак, ваш крейсер и эсминец находятся 
в небольшом проливе. Вражеский крейсер 
«Экскалибур» появится в правом верхнем 
углу экрана. Не спешите сразу лететь ему на 
перехват — пусть вначале батареи береговой 
артиллерии как следует его потреплют. Но 
учтите, с левого нижнего угла экрана на по- 
мощь К «Экскалибуру» идет подкрепление, 
так что стоять на одном месте тоже не реко- 
мендуется. Лучше всего потихоньку проби- 
раться вперед. Учтите одну тонкость — если 
ваши корабли вдруг столкнутся, то эсминец 
сразу затонет, а крейсер получит весьма су- 
щественные повреждения. Также не стоит 
налетать на берега и рифы — можно запрос- 
то остаться без корабля. Постарайтесь вна- 
чале напасть на вражеский крейсер эсмин- 
цем — пусть он немного потреплет против- 
ника, а потом уже добейте «Экскалибур» при 
помощи своего крейсера. Ваш главный крей- 
сер располагает очень мощной пушкой 
(главный калибр), для которой имеется трид- 
цать снарядов. Тактика сражения с против- 
ником примерно следующая: держите при- 
цел пушки чуть-чуть выше вражеского ко- 
рабля (учтите, что снаряды летают по пара- 
боле, а не по прямой ). Если вражеский ко- 
рабль перемещается, то при стрельбе стоит 
учитывать упреждение. И еще один момент. 
Старайтесь стрелять в неповрежденную 
часть вражеского корабля. То есть если вы 
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разнесли противнику нос, то лучше сразу 
переключиться ему на корму — так вы го- 
раздо быстрее его затопите. Вот, в общем- 
то, и вся нехитрая стратегия. 

МоздцоНо Бос? аНасК — 

№Морское нападение Москоито 

Эта миссия гораздо сложнее первой. Дело 
в том, что в вашем распоряжении всего пять 
слабеньких торпедных катеров, а на вас прет 
эскадра, состоящая из одного тяжелого крей- 
сера и двух катеров. Чтобы иметь хотя бы 
минимальные шансы на победу, вам надо как 
можно больше своих кораблей отогнать под 
защиту береговой артиллерии. Для этого уже 
в первый раунд начинайте разворачивать 
свои корабли. Внимательно следите за тем, 
чтобы ваши корабли не столкнулись — это 
будет непоправимая катастрофа. Даже при 
самом удачном раскладе вы все равно поте- 
ряете как минимум два катера, но не отчаи- 
вайтесь — это еще не проигрыш. Подгоните 
свои корабли, как можно ближе к побере- 
жью, но оставьте им место для разворота. 
Дело в том, что как минимум один вражес- 
кий катер останется на месте и вам потом 
придется за ним охотиться. Ни в коем слу- 
чае не нападайте на тяжелый крейсер — это 
просто самоубийство. Лучше дождитесь, 
пока его как следует повредят береговые 
пушки, а потом добейте эту лоханку. Помни- 
те, что любой ваш корабль может провести 
торпедную атаку. Так что если какой-нибудь 
ненормальный вражеский корабль по глу- 
пости подойдет к вам слишком близко, сме- 
ло выпускайте в него торпеды (команда Тагре, после чего нажимаете кнопку С для 
смены оружия). После того, как затонет вражеский крейсер, найдите уцелевшие ка- 
тера противника и потопите их. 

РНЬи|$ апа Зиддеог$; — Питбули и Слизняки 

А на этой миссии вам предстоит своеобразная морская дуэль. В вашем распоряже- 
нии три тяжелых крейсера. Такими же силами располагает ваш противник. Ваша зада- 
ча проста — потопить все корабли противника. Сразу же отправляйте ваши корабли 
курсом на правый верхний угол экрана, так как корабли противника будут маневриро- 
вать и постараются от вас скрыться. Как только ваш крейсер выходит на огневую дис- 
танцию — открываете огонь по вражескому крейсеру, а дальше все зависит только от 
вашей ловкости и меткости. 
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ФозНоуегАсНоп — 

Акция уничтожения 

А вот эта миссия по-настоящему слож- 
ная. Вражеский флот в два раза крупнее ва- 
шего, да вдобавок ко всему у врага есть под- 
водная лодка, а вы отрезаны от своих ук- 
реплений. Для начала вам придется про- 
биться к своей береговой артиллерии. Это 
будет не так трудно, так как корабли, ко- 
торые попытаются вас остановить, попа- 
дут под ее обстрел. Потопите все три мино- 
носца и займите оборонительную позицию. 
Сверху появятся еще три миноносца, один 
эсминец и одна подводная лодка. Подвод- 
ную лодку вам предстоит закидать глубин- 
ными бомбами. А вражеские корабли дол- 
жна хорошенько потрепать линия берего- 
вой обороны. Не лезьте на пролом! Соот- 
ношение сил не в вашу пользу. Если враг 
будет вас настигать, постарайтесь уйти по- 
глубже в линию своей обороны. Не напа- 
дайте на абсолютно целые корабли против- 
ника — лучше дождитесь, пока их как сле- 
дует повредит береговая артиллерия, а потом добейте. И помните, основная опас- 
НОСТЬ ДЛЯ вас на этой миссии — подводная лодка! 


С!а$$с Ва Нез р (Классический морской бой 


Перед вами стандартное поле размером 10 Х 10 клеток, на котором вам надо рас- 
ставить два корабля длиной в четыре клетки (крейсера), один корабль длиной в три 
клетки (эсминец) и два корабля длиной в две клетки (миноносец и торпедный катер). 
Для того, чтобы переключиться на следующий корабль, нажмите кнопку А . Для того, 
чтобы развернуть корабль на девяносто градусов, нажмите кнопку В. После того как 
вы установите все свои корабли, нажмите кнопку С. Кнопка Мац — это отмена. Затем 
вам предстоит выбрать один из четырех уровней сложности: 


585 бис Во: 
зо Е5=>$ 


Л чаев» 


® Еп$2п — Начинающий 
® ПещепапЕ — Лейтенант 

® Соштапдег — Командующий 
® Адпитга| — Адмирал 


Теперь все просто. Вам необходимо найти и уничтожить все вражеские корабли до 
того, как будут потоплены ваши. На каждый ход вам дается по три выстрела. Начинай- 
те обстреливать вражеское игровое поле и старайтесь лупить по случайно выбранным 
точкам. В случае попадания по вражескому кораблю начинайте обстреливать клетки 
рядом с ним — вам необходимо как можно скорее его потопить. Учтите, что компью- 
тер тоже делает по три выстрела, и если он нащупал ваш корабль, то считайте, что этот 
корабль уже утонул. Компьютер ошибок не прощает! 
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СУПЕРБОЕВОЙ ТАНК: ВОЙНА В ЗАПИВЕ 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Боевик 


Рейтинг 


Описание игры 


А вы знаете, что следует за криками аме- 
риканцев о правах человека? Правильно — 
вслед за этим прилетают самолеты с надпи- 
сью 05 МА\УУ на борту и сбрасывают на на- 
рушителей прав человека бомбы с лазерным 
наведением и крылатые ракеты. К. границам 
государства-нарушителя прав человека под- 
тягиваются мотострелковые и танковые ди- 
визии и мужественные парни, попивая кока- 
колу и пожевывая жвачку, ждут, пока авиа- 
ция массированными ударами с воздуха унич- 
тожитармию противника и можно будет бес- 
препятственно, под взглядами телекамер, за- 
нять территорию противника или хотя бы ту 
ее часть, где нет вражеских солдат. 

У нас права человека тоже нарушаются 
(а как же — наши ребята в Чечне попирают 
права чеченских ублюдков отрезать головы, 
тем кто им не нравится), но мы можем пока 
не бояться — у нас еще есть ядерное ору- 
жие. А воту Ирака такой полезной вещи не 
оказалось и началась так называемая «Буря 
в пустыне». 

Целью операции было уничтожение ирак- 
ских войск в Кувейте и, как следствие, осво- 
бождение оккупированной территории. Од- 
ной из этих двух целей — освобождения Ку- 
вейта — американцы добились, а вот со вто- 
рой возникли проблемы — иракская армия 
благополучно ушла на территорию родного 
Ирака, оставив за спиной горящие нефте- 
промыслы. 


а ах 
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А вобщем и целом, итоги «Бури в пустыне» преподносились как суперпобеда супе- 


роружия, которое держат в руках суперсолдаты супердержавы. Итогами, правда, зани- 
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мались журналисты и пропагандисты, кото- 
рые получают свои деньги далеко не задаром. 
Но, например, когда год спустя после «Бури» 
родственники погибших решили собраться 
на траурный митинг в Вашингтоне, власти 
порекомендовали им не собираться — число 
родственников погибших, собравшихся в од- 
ном месте, и официальное число самих по- 
гибших могло навести на неприятные раз- 
мышления даже самых тупых. 

В начале 90-х «Буря в пустыне» стала по- 
пулярной темой для компьютерных и ви- 
деоигр самых разных жанров. эзирег 
Ва {[еапК как раз одна из таких игр. Хотя 
исход этой скоротечной компании решила 
авиация, сухопутные сражения в ходе этой 
«Бури» и сражениями-то язык назвать не 
повернется, так, арьергардные бои, вам 
предстоит в этой игре стать доблестным 
американским танкистом. 

В ваше распоряжение создатели игры дали 
супероружие — МВТ (таш Бае 1апК — ос- 
новной боевой танк) Абрамс М1А2. С этим 
Абрамсом американцы носятся как с писаной торбой — его рекламируют как нечто 
абсолютно непобедимое и всеуничтожающее. Правда, помнится, был один в ХХ веке 
один танк, который создатели тоже считали непобедимым. Я имею в виду немецкий 
Р2КЁм УТ Тег или по отечественной классификации Т-6 Тигр. Грозная была машина, 
достойный соперник, но... наши солдаты очень любили фотографироваться на фоне 
закопченных «непобедимых» машин. | 

Основным противником Абрамсов в кувейтских пустынях были старенькие Т-55, 
Т-62 и Т-72 советского производства. Самая современная из этих машин принята на 
вооружение почти за двадцать лет до начала «Бури в пустыне». Да и то поставлялась она 
Ираку в упрощенном экспортном варианте — без активной брони, без комплексов- 
защиты от лазерного наведения, с упрощенной системой управления огнем (всем этим 
оснащен любой танк в русской армии). А Абрамс, особенно модификация М1А2 — 
машина конца 80-х, танк третьего поколения. Да и боевых столкновений между «Аб- 
рамсами» и «семьдесят вторыми» было раз два — и обчелся. Вот столкнись они в затяж- 
ной войне с Т-80У и Т-90, не говоря уж о «Черном Орле» — последней новинке отече- 
ственного танкостроения, тогда и посмотрели бы, кто кого. 

В описаниях боевых действий с участием Абрамсов, приведенных западными журна- 
листами, встречаются просто комичные с точки зрения здравого смысла моменты — 
например, Абрамс с дистанции два километра пробил полутораметровый песчаный 
вал, прикрывающий башню Т-72 и саму башню. Задумаемся на секундочку, у танков 
окапывается корпус, если окопать еще и башню, то придется заодно окопать и при- 
цельные приспособления, после чего из танка может смело уходить наводчик — он 
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сквозь Песчаный вал ничего не увидит. Что- 
бы пробить песчаный вал, которым был око- 
пан иракский танк, американскому танку 
пришлось закопаться в землю и стрелять из 
под земли. 

Но хватит о грустном, поговорим о весе- 
лом. То бишь осамой игре. Игра представля- 
ет собой упрощенный до предела танковый 
имитатор. Почему упрощенный? Потому что 
на эера есть танковый имитатор более слож- 
ный — А6гатз ВаШеапк (который мы обяза- 
тельно опишем в следующем выпуске нашей «Энциклопедии»). А к тому же есть тан- 
ковые имитаторы и профессиональные, предназначенные не для геймеров, а для тан- 
кистов. В американской армии наводчики, командиры, механики-водители проводят 
за этими имитаторами сотни часов, прежде чем сесть в настоящую боевую машину и 
ехать на полигон (это не каку нас — посылать восемнадцатилетних пацанов сразу после 
«учебки» на улицы Грозного под чеченские гранатометы, как это было в 95 году — мол, 
выживешь — научишься). 

Но упрощенность игры является несомненным достоинством. Ведь танковых ими- 
таторов даже на персоналке не так уж и много, не сравнить, во всяком случае, с поис- 
тине астрономическим количеством имитаторов авиационных. Все дело в том, что 
самолетом (истребителем-бомбардировщиком, штурмовиком) управляет один чело- 
век — и ведет машину, и пользуется бортовым оружием пилот. А танк? Управляет 
танком механик-водитель, стреляет навод- 
чик, им обоим отдает команды командир, ко- 
торый следит за полем боя (сравните обзор- 
ность из кабины самолета и через смотровые 
приборы танка). Да и само управление тан- 
ком отличается не то что от самолета, но и 
от автомобиля — заклинило одну гусеницу, 
танк поворачивается в одну сторону, вторую 
гусеницу — вдругую. Так что втанковом ими- 
таторе вам придется отдуваться как минимум 
за троих. Так что, если делать по-настояще- 
му правдоподобный имитатор, да еще вдоба- 
вок и на приставке, где и управляющих кла- 
виш всего ничего, то получится игра, в кото- 
рую не смогут играть и настоящие танкисты, 
проведшие годы за рычагами боевых машин. 

Зирег Ва еТапК соблюдает разумную 
грань между правдоподобностью и играбель- 
ностью. Управление движением танка пре- 
дельно упрощено. Управление оружием — ну 
разве что чуть-чуть сложнее, чем в каком- 
нибудь бездумном «шутере». 
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Но вместе с тем создатели игры великолепно передали иллюзию движения танка по 
пустыне и азарт настоящего (ну почти настоящего) танкового боя. 

Ваша задача — уничтожать иракские Т-72, пусковые установки баллистических ра- 
кет СКАД, хранилища боевых отравляющих веществ. 

Объекты, которые вам предстоит уничтожить, неподвижно стоят на карте и дожи- 
даются момента, пока вы подъедете и уничтожите их, никаких встречных танковых 
боев, никаких танковых дуэлей на больших дистанциях. Но, тем не менее, играть все 
равно интересно. 

Подробно описывать все игровые миссии не имеет смысла — дело в том, что все 
объекты на картах размещаются случайным образом — другими словами, каждый раз 
они оказываются на новом месте. Так что мы просто расскажем вам обо всем, что 
встретится вам в этой игре, а так же о том, 
как со всем этим бороться. 


Главное меню 


Главное меню игры не блещет особенным 
разнообразием. В нем вы можете: 

э(агЕ — начать с ходу новую игру. 

ОрНоп$ — заглянуть в настроечное меню, 
которое тоже не слишком богато предостав- 
ляемыми возможностями: 

Соп@`о[$ — настроить клавиши управления 

э@ес( — выбор оружия 

Мар — карта 

Еге — огонь. 


Оружие 


120 мм — это основное оружие вашего 
танка — 120 мм пушка немецкой фирмы 
Кептеа|. Боекомплект пушки составляет 
пятьдесят снарядов. Этого более чем доста- 
точно на начальных миссиях игры. А на фи- 
нальных миссиях вы сможете заезжать на род- 
ную базу и пополнять боекомплект. Т-72 — 
основному вашему противнику в этой игре, 
требуется все четыре снаряда. 

Газег — лазер. Загадочное оружие — на 
настоящих танках лазеры используются для 
точного наведения орудия на цель (точность 
действительно потрясающая — цели можно 
поражать на дистанции 4-5 километров). А 
здесь из лазера можно стрелять! Правда, не 
часто — максимум на миссию дается по че- 
тыре лазера. Зато лазер с одного выстрела 
уничтожает вражеские танки. 


ПОЙ 
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ъшоке — дымовая завеса. Если вас одо- 
лела толпа противников и вы не можете их 
быстро уничтожить, используйте дымовую 
завесу — для врага вы исчезнете и он пере- 
станет в вас стрелять. Правда, и враги на 
игровом экране для вас исчезнут, но ниче- 
го страшного — вы сможете видеть их на 
карте. Дымовых завес на миссию дают от 
одной до четырех. 

7.62 мм — пулемет. Пулемет незаменим 
в борьбе с вертолетами. Ведь его можно на- 
водить высоко вверх в отличии от пушки, угол возвышения которой невелик. По- 
скольку все враги в игре обладают неким абстрактным запасом здоровья (а не толщи- 
ной брони, как в реальности), то при особой сноровке можно из пулемета уничто- 
жить и танк (правда, занятие это будет долгим и муторным). Боекомплект пулемета 
составляет всего 150 патронов. На миссиях, где много вертолетов, этого числа явно 
недостаточно. 


Враги и вражеские объекты 


Т-72 — основной боевой танк противника. До того, как вы попадете в его поле 
зрения, неподвижно стоит на месте, а при вашем приближении начинает ездить 
взад-вперед, стреляя в вас с самой ближней к вам точки и с самой дальней. Для того, 
чтобы уничтожить вас Т-72 понадобится шесть попаданий, а вам, чтобы уничто- 
житьего — 4. Одинокий Т-72 опасности не представляет (его запрограммировали на 
слишком бестолковое поведение), а вот когда их больше трех в одном месте — это 
уже проблема. 

ЭСОР Гацпейег — Пусковая установка ракет СКАД. Это советские баллистические 
ракеты малого радиуса действия, разработанные в нашей стране в начале 60-х годов. 
Безнадежно устарели к 91 году. Но из-за несовершенства американских противоракет- 
ных комплексов представляли серьезную угрозу для америкайцев и их союзников. В 
игре пусковая установка — просто неподвижная мишень уничтожается двумя выстре- 
лами. Единственная проблема в том, что пус- 
ковые установки прикрывают танки, причем 
зачастую в большом количестве. 

М!-24 Н№д — А это старая добрая вертуш- 
ка Ми-24 — десантно-боевой вертолет, по- 
крывший себя неувядаемой славой в горах 
Афганистана. «Мы не боимся русских, мы 
боимся их вертолетов», — говорили моджахе- 
ды. Великолепная машина — сочетание огне- 
вой мощи с невероятной живучестью. В игре 
Ми-24 не так страшен, как в реальной жизни. 
Как и танки, вертолеты, до того момента как 
вы к ним приблизитесь, стоят (или висят в воздухе) неподвижно. А потом точно так же 
начинают двигаться взад-вперед, заходя на атаку в самой ближней и самой дальней к вам 
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точке. В самой дальней к вам точке они опус- 
каются почти до земли и их можно достать из 
пушки. А пока они висят в воздухе, вам при- 
дется стрелять в них из пулемета. 

Спеписа! Эитр — хранилище боевых от- 
равляющих веществ. Иракское химическое 
оружие до сих пор служит источником кош- 
маров для западной прессы. Пресловутый 
нервно-паралитический газ УХ не дает спо- 
койно спать американским и израильским 
политикам. 

В игре хранилища газа представляют собой неподвижные мишени, надежно при- 
крытые танками и вертолетами. 


Игровой экран 


1 — прицел. Прицел — они есть прицел. 
Если вы точно навели его на цель и метко 
выстрелили — цель на секунду окрасится в 
красный цвет. 

2 — строка с числом очков. Эта же строка 
предназначена для вывода сообщений. На- 
бор сообщений не богат: 

Гом Ге! — кончается топливо. Если на 
карте есть своя база, надо срочно ехать туда 
заправляться, а не то провалите миссию. 

Си@са! Дата?е — критические повреж- 
дения. А это означает, что вам остался 
лишь один вражеский выстрел до бесслав- 
ной гибели. Опять-таки, если есть своя база, выходите из боя (если, конечно, вам 
дадут это сделать) и жмите туда — ремонтироваться. 

М5 оп ЕаЙед — Миссия провалена. 

М5 я оп Сошр@ёе — Миссия выполнена. 

3 — экран с информацией. Вы видите че- 
тыре строки с полезной информацией, каж- 
дая из этих строк обозначена буквами. 

С — число пораженных вами целей. 

К — расстояние до цели (чем дальше, 
тем сложнее попасть). Расстояние появля- 
ется, как только Цель оказалась в пределах 
прямой видимости (хотя по меркам совре- 
менного танкового боя расстояния в игре 
просто смешные — на таких дистанциях велись встречные танковые бои во время 
Второй Мировой). 

Е — количество топлива в неких условных единицах. 

Е — число не пораженных вами целей на карте. 
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4 — Тактическая карта. 

На тактической карте вы видите свой танк 
и ближайший к нему кусок пустыни, заодно 
видите и вражеские танки, если таковые име- 
ются. Карта позволит вам обнаружить вра- 
жеский танк, если он находится вне преде- 
лов видимости. 

5 — число снарядов к 120 мм пушке 

6 — число выстрелов к лазеру 

7 — число дымовых завес 

8 — число патронов к пулемету 

9 — число заработанных вами очков 

10 — индикатор здоровья 

Шесть полосок, которые вы видите 
здесь — это ваш, Так сказать, запас проч- 
ности. Каждый пропущенный вам вражес- 
кий выстрел или не пропущенная вами 
мина снимают по одной полоске индика- 
тора. Когда осталась последняя полоска, 
загорается надпись о критических повреж- 
дениях. Когда и ее не осталось, миссию 
приходится проходить заново. 


Карта 

Карта вызывается на экран нажатием на 
клавишу С. Разобраться с картой неслож- 
но — число объектов на ней не слишком 
велико. Вражеские объекты (см. выше), ко- 
торые необходимо уничтожить, в боль- 
шинстве случаев выделяются синим цве- 
том. Остальные объекты: 

Черные силуэты танков — минное поле. 
Заезжать сюда не рекомендуется. Взрыв каж- 
дой мины снимает один пункт здоровья. 

Американский флаг — своя база (вопрос 
о том, как она оказалась в глубине вражес- 
кой территории, оставим на совести разра- 
ботчиков), здесь можно отремонтироваться 
(пополнить запас здоровья) и восстановить 
боекомплект до максимального. Но заехать 
на базу можно лишь один раз за игру. 

Кроме того, Абрамс в игре настолько кру- 
той танк... что может телепортироваться. Как 
это делается? Да очень просто — подъезжае- 
те к одному углу карты, переезжаете через 
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него и оказываетесь на противоположном 
углу карты. Подобный «телепорт» часто по- 
зволяет экономить время и горючее. 


Немного истории 


Танк М1, выпущенный в начале 80-х, пер- 
вый удачный танк, разработанный по про- 
грамме конца 50-х. Было пересмотрено дра- 
матическое противостояние танков серии М60 
и советских Т-62 и Т-72 во время Арабо-Изра- 
ильских войн 1967-го и 1973-го, когда Мб0 по- 
ражался противотанковыми управляемыми 
ракетами и гранатометами так Же хорошо, как 
и обыкновенными танками, а также противо- 
танковой артиллерией. В течение своего раз- 
вития М] при модернизации первостепенная 
роль уделялась улучшению живучести экипа- 
жа. Что включало в себя улучшение брониро- 
вания, систем пожаротушения и мобильнос- 
ти. Одним из важных улучшений стала специ- 
альная броня, которая выдерживала попада- 
ния как обыкновенных, так и коммулятивных 
снарядов с различных дистанций и при разных углах встречи снаряда и брони. Танки, 
прошедшие такую модернизацию или вновь выпускаемые, стали называться [МРКОУЕО 
М! или [М1. Последующая модернизация коснулась основной части танка — была уста- 
новка 120мм гладкосвольного орудия М256. Была немного изменена схема @фнирова- 
ния и установлена гусеница с более длинными траками. Такой вариант танка называется 
М1А1. Последний вариант модернизации, названный М1А2, выполнен в технологичес- 
ком ключе — полная компьютеризация бортовых систем, имеющая целью улучшение 
надежности, боевой мощи, и это позволит экипажу лучше выполнять возложенные на 
него задачи. Пересмотрены все системы управления и диагностики. В этом и состоит 
коренное отличие М1А2 от других танков 
мира. 


МТА2 — танк будущего? 


Танк М1!А2 представляет собой продукт 
внедрения двух технологий: цифровой элект- 
роники и микропроцессорного управления. 
Система управления использует высокоскоро- 
стную шину МИ.-5ТО-1553В для передачи дан- 
ных и команд втанке. Используются электрон- 
ные датчики и системы, улучшающие управле- 
ние, идентификацию целей и распределение информации между экипажем и Внугренней 
Информационной Системой (ВИС), а также другими участниками боя. Установлены 
новые дисплеи у всех членов экипажа. Соотношение «цифровые» — «аналоговые» прибо- 
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ры соответсвует 90% к 10%. Управляемый Независимый Прибор Термического Видения 
(УНПТВ) позволяет контролировать ситуацию на 360°, при любой погоде, днем и ночью и 
позволяет работать командиру и наводчику в одной команде по схеме «охотник-убийца». 
Командир ищет цели, а наводчик поражает их, тем самым снижается время, необходимое 
на поражение целей, что является критичным параметром во время боя. УНПТВ дает 
возможность командиру контролировать ситуацию в бою. Дисплей УНПТВ отображает 
на реальной карте местности свои и чужие подразделения, показывает передающиеся со- 
общения, состояние ключевых систем. Исходя из этого командир и принимает решение. 
Основой УНПТВ является Система Определения Места (СОМ), с помощью которой 
командир определяет место назначения, путь, а водитель управляет танком согласно по- 
лученных команд, пользуясь информацией с дисплея. Использование большого количе- 
ства электроники предопределило установку системы диагностики, которая помогает 
быстро заменять вышедшие из строя элементы для востановления боеготовности. 

Танк М[А2 представляет основу програмы Агту У/агИвНипв Ехрегитепи (А\У/Е) или 
«Боевая группа 21-го века», целью которой является создание на основе танка флагма- 
на на поле боя для управления ВСЕМИ подразделениями (включая выдачу целеуказа- 
ний и приказов на поражение). 

Тактико-технические характеристики ос- 
новного боевого танка М1А1 / М1А2 «Абрамс» 


Боевая масса, т 57.15/62.5 
Экипаж, чел 4 
Габаритные размеры, мм 

длина с пушкой вперед 9828 
ширина 3650 
высота 2438 
клиренс 432/482 


Вооружение пушка, марка/калибр/тип 
ВП-120 / 120мм / ГСП пулеметы, марка/кол- 
во хкалибр М240 / 2х7.62 зенитный пулемет, 
марка/калибр 2НВ / 12.7 

Боекомплект 40 выстрелов 


1000 — 12.7мм 
12400 — 7.62 
Двигатель АСТ-1500 
ГТД 
1500 л.с. 
Удельное давление, кг/см? 0.97/1.07 
Максимальная 
скорость, км/ч 67 
Запас хода по шоссе, км 465/450 
Преодолеваемые 
препятствия, м 
высота стенки 1.0 
ширина рва 2.7 
глубина брода 1.2 
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Для любознательных. Т-72. 


Историко-техническая справка 


Создавая танк нового поколения, конструкторы Уральского танкового завода в 
Нижнем Тагиле стремились свести к минимуму технический риск, поэтому использо- 
вали проверенные инженерные решения и 
отработанные на предшествующих моделях 
узлы и агрегаты. Так, по конфигурации кор- 
пуса и башни, особенно их лобовых частей, 
новая машина Т-72 «Урал» (это название упо- 
миналось в телевизионных передачах) напо- 
минала Т-64. 

Основное вооружение состояло из 125 мм 
гладкоствольной пушки, стабилизированной 
в двух плоскостях, и спаренного с нею пуле- 
мета ПКТ. Разработанный уральцами авто- 
мат перезаряжания пушки существенно от- 
личался от примененного на «шестьдесят- 
четверке». Выстрелы раздельного заряжания (единые для Т-64 и Т-72) размещались 
горизонтально в кассетах, причем снаряды находились под зарядами. Перед выстре- 
лом вращающаяся боеукладка (транспортер) разворачивалась до тех пор, пока сектор 
со снарядом нужного типа не подходил к захватам подъемника, тот подавал кассету на 
линию заряжания и досылатель поочередно отправлял снаряд и заряд в орудие, кото- 
рое автоматически устанавливалось на заданный угол возвышения. После выстрела 
поддон сгорающей гильзы выбрасывался наружу через лючок в кормовой части крыши 
башни. Заметим, что боеприпасы перемещались по кратчайшей траектории, устрой- 
ство кассет и самого механизма заряжания было простым. Благодаря этому скорост- 
рельность пушки достигала 8 выстрелов в минуту, а при ручном заряжании снижалась 
До ОДНОГО-ДВУХ. 

Наведение пушки и пулемета на дистан- 
цию | — 4 тыс. м осуществлялось моноку- 
лярным, стереоскопическим прицелом-даль- 
номером ТПД-2-49 с независимой стабили- 
зацией поля зрения по вертикали. В прицел 
встроили баллистический вычислитель, учи- 
тывающий при выработке данных для стрель- 
бы тип снаряда, температуру и влажность воз- 
духа, влияние бокового ветра. При ведении. 
огня подкалиберными и кумулятивными сна- 
рядами прицельная дальность составляла 4 тыс. м, для осколочно-фугасных — 5 тыс. м 
и для пулемета — 1,8 тыс. м. 

С помощью бокового уровня можно было стрелять и с закрытых позиций на рас- 
стояние до 9,4 тыс.м. Для защиты от воздушного противника на вращающейся коман- 
дирской башенке установили зенитный пулемет. Упростили конструкцию приводов 
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наведения, в частности, обошлись без систе- 
мы дистанционного управления, как на Т-64. 

В качестве силовой установки уральцы 
применили многотопливный 12-цилиндро- 
вый дизель В-46 поперечного расположения. 
Ряд его деталей подходил к распространен- 
ному тогда двигателю В-55. Высокая мощ- 
ность была обеспечена применением цент- 
робежного нагнетателя с приводом от колен- 
вала. Меньшая (по сравнению с турбокомпрессором) эффективность окупалась про- 
стотой и отработанностью конструкции. 

Система охлаждения не имела принципиальных отличий от тех, что использова- 
лись на Т-55 и Т-62. Как и на них, воздушный поток, обдувающий радиатор, создавался 
вентилятором, смонтированным у кормового листа. 

Силовая передача во многом схожа с примененной на Т-64: крутящий момент 
передавался от двигателя через гитару и общий ведущий вал на две семискоростные 
планетарные коробки передач. При поворотах разница в скорости перематывания 
гусениц также достигалась включением в 
одной из них пониженной передачи, а уси- 
лия на рычагах управления уменьшались 
гидросервоприводами. 

Несмотря на то, что в ходовую Т-72 не 
внесли радикальных новшеств, она полнос- 
о тью соответствовала требованиям времени: 
А-а 9% | = ЕН шесть сдвоенных опорных катков на борт с 
НЕ о" н3] № - резиновыми шинами, уменьшавшими влия- 
ние неподрессоренных масс на плавность 
хода, диски отливались из алюминиевого сплава. Хорошее качество торсионов обеспе- 
чило большие хода катков. 

На первом, втором и шестом узлах подвески установили простые и долговечные 
лопастные амортизаторы. Расположенные впереди направляющие колеса были ли- 
тыми, поддерживающие катки — одинарными, с внутренней амортизацией (по три 
на борт). 

Гусеничные цепи нового танка с резинометаллическими шарнирами траков ис- 
пользовались при модернизации Т-55 и Т-62, на которых требовалось только заме- 
нить ведущие колеса. В свою очередь, при 
необходимости «семьдесят второй» ничто 
не стоило «переобуть» в гусеницы с откры- 
тым Шарниром, заимствованные с машин 
семейства Т-54. 

Интересно, что ходовая «Урала» испыты- 
валась на опытных «объектах 167», представ- 
ляющих собой тот же Т-62, но поставленный 
на новые катки, причем сравнивали пяти- и 
шестиопорные варианты. Кроме того, опро- 
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бовали Т-72 с ходовой частью «шестьдесят четвертого». В общем, устроили своего рода 
конкурс на лучшую конструкцию... 

Как и все послевоенные боевые машины, Т-72 оборудовали приборами ночного 
видения, радиостанцией, системами противоатомной и противопожарной защиты, при- 
способлениями, предназначенными для преодоления водных преград по дну. 

Менее сложный в устройстве и эксплуатации «семьдесят второй» и практически 
равноценный по остальным характеристикам «ветерану» Т-64 приняли к производ- 
ству. Тем временем инженерам удалось по- 
высить надежность и «шестьдесят четверто- 
го», В Итоге было решено выпускать обе ма- 
шины, что называется, параллельно. Одна- 
ко если Т-64 оставался на вооружении толь- 
ко Советской Армии, то Т-72 еще и экспор- 
тировался. 

Впервые эти машины применили при бо- 
евых действиях в 1982 году в Ливане, долине 
Бекаа. Вскоре в зарубежной печати появились 
репортажи с мест сражений, в которых кра- 
сочно описывались «кладбища» Т-72. 

Однако президент Сирии Х.Асад в одном 
из интервью заявил: «Ганк типа Т-72 лучший 
в мире» — и особо подчеркнул, что израильс- 
ким танкистам не удалось подбить ни одной 
такой машины советского производства. 

Его высказывание в какой-то степени подтверждается тем, что американцы очень 
долго пытались всеми способами заполучить Т-72, но это удалось им лишьв 1987 году. 
И не стоит перенапрягать воображение, чтобы догадаться, куда бы попали машины, 
подбитые израильтянами пять лет назад... 

За время производства Т-72 несколько раз 
модернизировали. В частности, ходовую 
часть прикрыли противокумулятивными эк- 
ранами, на некоторых машинах установили 
«активную броню» (см. «ТМ» № 11] за 1990 
г.), Лазерные дальномеры, мощность двига- 
теля довели до 840 л.с. Ствол пушек на Т-64 
и Т-72 покрыли асбестом под жестяным чех- 
лом, чтобы уменьшить его изгиб, возника- 
ющий от неравномерного нагрева при час- 
той стрельбе. На башнях установили грана- 
тометы для метания гранат, создающих ды- 
мовую завесу. 

Многие машины оснастили бульдозером 
для самоокапывания. 

В заключение отметим, что лицензии на производство Т-72 приобрели Чехослова- 
кия, Югославия и Индия. 


ПОВ 2 ЗА 
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ТНЕМЕ РАБК 


ПАРК РАЗВПЕЧЕНИЙ 


Вито? ® Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


Описание игры 
Стартовое меню 


Установив картридж в приставку и 
включив ее, вы окажетесь в следующем 
меню: 

зешр пеу Шете рагК (создать новый парк 
развлечений) — Здесь вы можете начать но- 
вую игру. Собственно говоря, отсюда все и 
начинается. 

Ещег ра55\мог@ (Ввод пароля) — В случае, 
если вы уже играли в парк развлечений и про- 
шли несколько уровней, у вас должен быть 
специальный пароль, который позволит вам 
продолжить игру с того места, на котором вы 
остановились. 


$<<х 
о 


ро ОР 
рочиххг 
чм п“р 
ЛМ 

р -- 
= 1 
ит 


= 


био 
ы 


Соп@пие раше (продолжение игры) — Эта |0 СЗЕР 
менюшка служит для того, чтобы вы могли | маесиий 
: СОНПНЕМТГ ГОЯМ 

продолжить уже начатую игру. ° дкзконбИупомты 


Зее сгед $ (посмотреть создателей) — 
Здесь вы сможете полюбоваться на имена 
тех, кто создал для вас эту игру. 

Гапгцаре з@ес{ (выбор языка) — Если со- 
вершенно не знаете английского, но непло- 
хо говорите на испанском или немецком язы- 
ках, то это меню вам пригодится. 

Мизс оп (музыка включена) — Здесь вы 
можете включить или выключить музыку в 
игре. 

зешр пе\у Шете рагК (создать новый парк 
развлечений) — Для начала вам нужно будет ввести свое имя. Имя может быть совер- 
шенно любым, так что вводите все что угодно. Затем выберите уровень сложности 
игры: 

э(агЕ [еуе] (еазу, тет, пага) — Стартовый уровень (легкий, средний, тяжелый) 


ое НИ 
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ное, несчастное) 


Орропепё$ [еуе] (сазу, тета, Ваг4) — Уро- 
вень игры ваших противников (слабые про- 
тивники, средние противники, сильные про- 


тивники) 


Затем вам предстоит выбрать страну, в ко- 
торой вы начнете отстраивать свой парк раз- 
влечений. Если вы только начали игру, то 
выбор у вас будет невелик. Ваших денег хватит только на постройку парка развлечений 
на территории Великобритании. Вот данные по различным странам мира: 


Слщед Ктедот (Великобритания) 

Со${ (Стоимость) 

РийсиКу (Уровень сложности) 

[оса]! рорШайноп (Местное население) 
Медшит рорШайоп (Среднее население) 
Гоп; роршШайоп (Население всего) 

[|шНаноп ге (Уровень инфляции) 

Пщегез( ге (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеаг (Освобождение от налога раз в) 
Гапд цах (Налог с земли) 

УеаШег (Погодные условия) 

Теггаи (Тип почвы) 

У о (Конкуренты) 

Еигоре (европа) 

Со (Стоимость) 

РиИйсиЦу (Уровень сложности) 

[оса! рорШаНоп (Местное население) 
Медит рорШайоп (Среднее население) 
Гопё роршайоп (Население всего) 

[пНаноп га{е (Уровень инфляции) 

[еге$Е га(е (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Тапа {ах (Налог с земли) 

Уеа!Шег (Погодные условия) 

Теггат (Тип почвы) 

УПо (Конкуренты) 

эсапфтама (Скандинавия) 

Со$ё (Стоимость) 
Рийси Ку (Уровень сложности) 

[оса! рорШайоп (Местное население) 
Медит роршШайоп (Среднее население) 
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0 

Легкий 
55000000 
150000000 
300000000 
4.00% 
4.15% 
Богатая 

3 года 
20.00% 
Дождливые 
Лес 

Ни одного 


5,000,000 
Легкий 
50000000 
300000000 
400000000 
4.50% 
5.25% 
Богатая 

3 года 
20.00% 
Дождливые 
Каменистая 
Ни одного 


1000000 
Легкий 
70000000 
250000000 


очи р 
> УЗИЯНЬ НЯТН ЕНЕЕ 
МТ ВОРОВЕЯН . 


он  гомоЕмх 


Е: но 


 отиом ма 
‚’ Ягом нойзтео 


км пимку 


поп, по 
КЬУ 
7,оа 


В < шоу ООО ООО ОАО 
РагК у1$Ког$ (Парру, погта|, В15зу) — На- 
строение посетителей (счастливое, нормаль- 


г 


БнпнивьБвюгдыБжБы—БыыШжяШДввъъъ ъ >" - -"-"-»Б_—ыы5ъ55ъ95н=нынзнн=нннннниннннннннннннннннннннннний 


[оп роршайоп (Население всего) 350000000 
[пЙапоп га{е (Уровень инфляции) 2.50% 
(егезЕ га(е (Уровень заинтересованности) 3.50% 
Есопоту (Экономика) Богатая 
Тах {ее уеагз (Освобождение от налога раз в) 4 года 
Гапа (ах (Налог с земли) 15.00% 
У!еаег (Погодные условия) Снег 
Теггат (Тип почвы) Реки 
УТо (Конкуренты) Ни одного 


Егурё (Египет) 
Со$Е (Стоимость) 
РЁ сиу (Уровень сложности) 

Госа! роршШайоп (Местное население) ` 
Медшт рорШайоп (Среднее население) 
[опё рорШаНоп (Население всего) 


700,000 
Средний 
60000000 

280000000 

500000000 


[пЙаНоп га{е (Уровень инфляции) 15.00% 
еге$Е га(е (Уровень заинтересованности) 17.50% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 3 года 
Гапд {ах (Налог с земли) 7.50% 
УеаШег (Погодные условия) Жара 
Теггат (Тип почвы) Реки 
У По (Конкуренты) Ни одного 


Мега (Нигерия) 
Со${ (Стоимость) 
РийсиКу (Уровень сложности) 

[оса] роршаНоп (Местное население) 

| Медит роршШайоп (Среднее население) 
Гоп рорШаНоп (Население всего) 


300000 
Средний 
65000000 

300000000 

1000000000 


[пЙаноп га{е (Уровень инфляции) 12.50% 
Пцеге$ ге (Уровень заинтересованности) 14.00% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеаг (Освобождение от налога раз в) 8 лет 
Гапа {ах (Налог с земли) `10.00% 
У!еаег (Погодные условия) Жара 
Теггап (Тип почвы) Каменистая 
У По (Конкуренты) Ни одного 


Зош АЙтса (Южная Африка) 


Со${ (Стоимость) 5500000 
РийсиКу (Уровень сложности) Средний 
[оса]! рорша оп (Местное население) 40000000 
Медит роршайоп (Среднее население) 250000000 
Гоп рорШайоп (Население всего) 600000000 
[пЙаноп га{е (Уровень инфляции) 10.00% 
еге$( ге (Уровень заинтересованности) 13.00% 
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`„ 


Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 4 года 
Гапд {ах (Налог с земли) 9.00% 
Уеатег (Погодные условия) Жара 
Тегга1и (Тип почвы) Каменистая 


У о (Конкуренты) Ни одного 


Кима (Кувейт) 


Со$Е (Стоимость) 8000000, 

О сиЙу (Уровень сложности) Средний 

[оса] рорШайоп (Местное население) 10000000 

Ме4ит рорШайоп (Среднее население) 75000000 

[опё рорШаНоп (Население: всего) 250000000 

пЙаноп гае (Уровень инфляции) 6.50% 

Пуеге$( га(е (Уровень заинтересованности) 15.00% 

Есопоту (Экономика) Богатая 

Тах Нее уеаг$ (Освобождение от налога раз в) 2 года 

Гапд (ах (Налог с земли) 25.00% 

УеаШег (Погодные условия) Жара срьт киа 
Теггали (Тип почвы) Каменистая С 
УПо (Конкуренты) Ни одного } 
КизЯа (Россия) 

Со$ё (Стоимость) 5000000 

РсиКу (Уровень сложности) Очень сложный 

[оса] роршШаНоп (Местное население) 100000000 

Медшт рорШаИоп (Среднее население) 250000000 

[юпё рорШаНоп (Население всего) 800000000 

пЙайоп гае (Уровень инфляции) 40.00% их 
Пцегез{ ге (Уровень заинтересованности) 50.00% | 
Есопоту (Экономика) Средняя 

Тах {тее уеагз (Освобождение от налога раз в) 2 года 

Гапа {ах (Налог с земли) 5.00% 

УеаШег (Погодные условия) Снег 

Теггат (Тип почвы) Лес 

У о (Конкуренты) Ни одного 

[па (Индия) 

Со$ё (Стоимость) 2000000 

О! сиКу (Уровень сложности) Очень сложный 

[оса] рорШайоп (Местное население) 850000000 

Медит рорШайоп (Среднее население) 1200000000 

[опр роршШаНоп (Население всего) 2000000000 

[пВаноп гае (Уровень инфляции) 50.00% 

Г(егез( га{е (Уровень заинтересованности) 65.00% 

Есопоту (Экономика) Средний 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 5 лет 

Гапд {ах (Налог с земли) 2.50% 
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У!еа!Шег (Погодные условия) 
Теггаи (Тип почвы) 

У По (Конкуренты) 
Спа (Китай) 

Со$( (Стоимость) 
ОиИйсиКу (Уровень сложности) 

[оса! роршШайоп (Местное население) 
Медшт роршайоп (Среднее население) 
Гоп рорШайоп (Население всего) 

[|пЯаноп ге (Уровень инфляции) 

Пцеге$ ге (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) , 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Гапа (ах (Налог с земли) 

Уеа{ег (Погодные условия) 

Теггат (Тип почвы) 

У По (Конкуренты) 

Тарап (Япония) 

Со$( (Стоимость) 

РиИйсиКу (Уровень сложности) 

[оса] рорШайоп (Местное население) 
Медшт рорШапоп (Среднее население) 
[опЕ роршШайоп (Население всего) 

[|шЯаНоп гае (Уровень инфляции) 

Пиегез( ге (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Гапд зах (Налог с земли) 

Уеа!Шег (Погодные условия) 

Теггат (Тип почвы) 

УПо (Конкуренты) 

УаКи(5К (Якутск) 
Со${ (Стоимость) 
ОисиКу (Уровень сложности) 

Госа| роршайоп (Местное население) 
Медшит рорШапоп (Среднее население) 
Гопё рорШаНоп (Население всего) 

пЯапоп га(е (Уровень инфляции) 

цегез( гае (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеаг$ (Освобождение от налога раз в) 
Гапа {ах (Налог с земли) 

УеаШег (Погодные условия) 

Теггат (Тип почвы) 

У о (Конкуренты) 


Штормы 
Реки 
Ни одного 


12000000 
Средний 
1000000000 
1500000000 
1294967296 
10.00% 
10.00% 
Средняя 

2 года 
6.50% 
Жара 
Реки 

Ни одного 


20000000 
Легкий 
100000000 
300000000 
750000000 
1.0% 

1.0% 
Богатая 

3 года 
40.00% 
Жара 
Реки 
Ниодного 


1700000 


Дьявольская 


1000000 
50000000 
100000000 
40.00% 
45.00% 
Средняя 
2 года 
3.00% 
Снег 
Реки 

Ни одного 


ТНЕМЕРАВК 


ВОЕВАЛ 


В 
5 
‚ 
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< 


Аи(гаНа (Австралия) 

Со${ (Стоимость) 

Оси у (Уровень сложности) 

[оса] рорШайоп (Местное население) 
Медит рорШаНоп (Среднее население) 
[юопё рорШаНоп (Население всего) 

[пЯаноп гае (Уровень инфляции) 

Пиеге$ ге (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Гапа (ах (Налог с земли) 

УеаШег (Погодные условия) 

Теггаи (Тип почвы) 

УПо (Конкуренты) 

Мех Деа|ап8 (Новая Зеландия) 

Со$ё (Стоимость) 

РиИйсиКу (Уровень сложности) 

[оса] роршайоп (Местное население) 
Медит рорШайоп (Среднее население) 
[опр рорШайоп (Население всего) 

[пЙаноп га(е (Уровень инфляции) 

Пцеге${ га{е (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Гапд Зах (Налог с земли) 

Уеа!Шег (Погодные условия) 

Тегга1п (Тип почвы) 

УПо (Конкуренты) 

Атагейса (Антарктика) 

Со${ (Стоимость) 

Рсиу (Уровень сложности) 

[оса] рорШаНоп (Местное население) 
Медшт рорШаноп (Среднее население) 
[опр роршаНоп (Население всего) 

[пЙаноп га{е (Уровень инфляции) 

Пиеге$Е га(е (Уровень заинтересованности) 
Есопоту (Экономика) 

Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 
Гапа (ах (Налог с земли) 

УеаШег (Погодные условия) 

Тегат (Тип почвы) 

У По (Конкуренты) 

[сеап@ (Исландия) 
Со${ (Стоимость) 
ОйсиКу (Уровень сложности) 
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2300000 
Средний 
30000000 
50000000 

300000000 
6.00% 
7.50%. 

Средняя 

4 

10.00% 
Жара 
Каменистая 
Ни одного 


1500000 
Средний 
15000000 
35000000 

100000000 
4.00% 
4.50% 

Средняя 
4 

12.50% 
Жара 
Реки 

Ни одного 


2000000 
Дьявольский 
100000 
200000 
50000000 
0.10% 
0.10% 
Средняя 
15 лет 
0.10% 
Снег 
Озера 

Ни одного 


3500000 
Средний 


[оса] роршайоп (Местное население) 10000000 
Медшт рорШайоп (Среднее население) 10000000 
[опё роршаНоп (Население всего) 250000000 
[пЙаНоп гае (Уровень инфляции) 1.00% 
егезЕ ге (Уровень заинтересованности) 1.25% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 5 лет 
Гала (ах (Налог с земли) 5.00% 
Уеа!ег (Погодные условия) Снег 
Тегга (Тип почвы) Река 


У По (Конкуренты) Ни одного 
Стеетап9 (Гренландия) 

Со$ (Стоимость) 3000000 
ОсиКу (Уровень сложности) Очень сложный 
[оса| роршайоп (Местное население) 200000 
Медшит рорШайоп (Среднее население) 500000 
[опр рорШайоп (Население всего) 100000000 
пЙаноп ге (Уровень инфляции) 0.50% 
Пцегез ге (Уровень заинтересованности) 0.75% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 10 лет 
Гала {ах (Налог с земли) 0.50% 
Уеатег (Погодные условия) Снег 
Теггаш (Тип почвы) Реки 
УПо (Конкуренты) Ни одного 
Еаегп ОЗА (Восточное США) 

Со${ (Стоимость) 9000000 
ОсиПу (Уровень сложности) Легкий 
[оса] роршШаНоп (Местное население) 50000000 
Медит рорШаНоп (Среднее население) 250000000 
[опё рорШайоп (Население всего) 450000000 
[пЙаноп гаёе (Уровень инфляции) 3.00% 
Пцегез{ гаёе (Уровень заинтересованности) 4.00% 
Есопоту (Экономика) Богатая 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 3 года 
Гапа {ах (Налог с земли) 22.50% 
УеаШег (Погодные условия) Жара 
Теггат (Тип почвы) Реки 
У По (Конкуренты) Ни одного 
№ №шгВегп ОЗА (Северное США) 


Со$( (Стоимость) 7500000 
О! сиу (Уровень сложности) Легкий 
[оса]! рорШайоп (Местное население) 50000000 
Мефит рорШаНоп (Среднее население) 250000000 
Гопё рорШайоп (Население всего) 350000000 


ЕАО с 
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|пЙаноп га{е (Уровень инфляции) 3.25% 
Пцегез( гае (Уровень заинтересованности) 3.50% 
Есопоту (Экономика) Богатая 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 3 года 
Гапд {ах (Налог с земли) 17.50% 
УеаШег (Погодные условия) Штормы 
Теггаш (Тип почвы) Лес 
УПо (Конкуренты) Ни одного 
А|азКа (Аляска) 


Со$Ё (Стоимость) 4000000 
РЁ сиЙу (Уровень сложности) Сложный 
[оса1| рорШайоп (Местное население) 1500000 
Медит рорШайоп (Среднее население) 10000000 
Гопё роршайНоп (Население всего) 300000000 
[|пВапоп гае (Уровень инфляции) 2.15% 
Пиегез{ га{е (Уровень заинтересованности) 3.25% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 8 
[апа {ах (Налог с земли) 4.00% 
УеаШег (Погодные условия) Дожди 
Теггат (Тип почвы) Реки 
УТо (Конкуренты) Ни одного 
СаШогиа (Калифорния) 

Со$ё (Стоимость) 10000000 
РийсиЦу (Уровень сложности) Легкий 
[оса! роршапоп (Местное население) 50000000 
Медит роршайоп (Среднее население) 250000000 
[оп рорШайоп (Население всего) 400000000 
пЙаНоп гае (Уровень инфляции) 3.50% 
П(еге${ гае (Уровень заинтересованности) 3.50% 
Есопоту (Экономика) Богатая 
Тах Нее уеаг$ (Освобождение от налога раз в) 2 года 
Гапб Зах (Налог с земли) 30.00% 
УеаШег (Погодные условия) Жара 
Теггап (Тип почвы) Лес 
У о (Конкуренты) Ни одного 


Вга7й (Бразилия) 

Со (Стоимость) 2700000 
РИсиЙу (Уровень сложности) Дявольский 
[оса] рорШаНоп (Местное население) 250000000 
Медшт рорШайоп (Среднее население) 400000000 
[опё роршШаНоп (Население всего) 750000000 
[пЙЯаноп га{е (Уровень инфляции) 100.00% 
Пиегез{ га{е (Уровень заинтересованности) 50.00% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
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Тах #тее уеагз (Освобождение от налога раз в) 5 
Гапд {ах (Налог с земли) 3.00% 
Уеа!ег (Погодные условия) Штормы 
Теггат (Тип почвы) Реки 
У По (Конкуренты) Ни одного 
Реги (Перу) 


Со${ (Стоимость) 2500000 
ОИйсиНу (Уровень сложности) Очень сложный 
Госа| роршайоп (Местное население) 100000000 
Медшт рорШайоп (Среднее население) 250000000 
Гоп; рорШайоп (Население всего) 500000000 
пЙаноп гаёе (Уровень инфляции) 30.00% 
Пиеге${ ге (Уровень заинтересованности) 42.50% 
Есопоту (Экономика) Средняя 
Тах Нее уеагз (Освобождение от налога раз в) 4 года 
Гала {ах (Налог с земли) 2.00% 
У!еа!ег (Погодные условия) Штормы 
Теггаи (Тип почвы) Лес 
У По (Конкуренты) Ни одного 


Агоепипа (Аргентина) 

Со${ (Стоимость) 3000000 
Оси цу (Уровень сложности) Сложный 
[оса! роршайоп (Местное население) 75000000 
Медит рорШайоп (Среднее население) 280000000 
[опё роршШаНоп (Население всего) 500000000 
|пйаноп га{е (Уровень инфляции) 25.00% 
Пщеге$( ге (Уровень заинтересованности) 27.50% 
Есопоту (Экономика) Средний 
Тах Нее уеаг$ (Освобождение от налога раз в) 4 
Гапа {ах (Налог с земли) 7.50% 
УеаШег (Погодные условия) Снег 
Тегга1п (Тип почвы) м Реки 
У По (Конкуренты) Ни одного 


* Графа «конкуренты» со временем будет изменяться. 

Итак выбор у вас небольшой, денег хватит только 
на то, чтобы начать развивать индустрию развлечений 
на территории Великобритании. Так что идею постро- 
ить парк развлечений в Антарктиде и катать на карусе- 
лях отмороженых пингвинов придется отложить на неопределенный срок. Для того, 
чтобы купить землю, нажмите кнопку Зац. 


Великобритания 


Итак, приступаем к постройке вашего первого парка аттракционов. Для нача- 
ла не помешает разобраться в управлении. Нажмите кнопку 5а[, и вы окажетесь 
в меню. Первая иконка (с изображением идущего человечка) — это постройка 
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асфальтовых дорожек, по которым будут 
ходить посетители. Учтите, что если к зда- 
нию не подвести дорожку, то оно не будет 
работать. Вторая иконка (с изображением 
трех стоящих человечков) — это дорожка, 
по которой посетители подходят к аттрак- 
ционам. Дело в том, что на асфальтовой я иа 
дорожке посетители не желают стоять в |И 
очереди, а вот на этой невзрачной грун- 90909000 
товке они рады стоять и ждать, пока осво- 
бодится место на карусели. Третья иконка (с изображением лошади) — это список 
всех доступных вам аттракционов. Тут все понятно, строите аттракцион — прихо- 
дят дети и на нем катаются. Всем весело, все счастливы, а вам деньги капают в 
карман. Следующая иконка (небольшой лоток) — это всевозможные вспомога- 
тельные сооружения, которые помогают изымать наличность из карманов довер- 
чивых детишек. Это всевозможные закусочные, продавцы воздушных шариков, 
сувениров и т.д. Следующая иконка (в виде дерева) — это различные предметы 
украшающие ваш парк. Например, всевозможные деревья, декоративные забор- 
чики, озеро и туалеты. Да-да, именно туалеты! Потому что именно нормальный 
деревянный туалет типа «Сортир» может по-настоящему украсить любой парк 
аттракционов. Если вы не построите эту избушку на курьих ножках, бедные посе- 
тители будут страдать от несварения желудка (а вы видели, из чего гамбургеры в 
закусочной делают?) и прочими болезнями, в связи с чем начнут разбегаться из 
вашего парка по домам, а это удар по карману. Следующая иконка (в виде чело- 
вечка) — это всевозможные служащие вашего парка развлечений. Мусорщики для 
сбора мусора, ремонтники, которые чинят поломавшиеся аттракционы, клоуны, 
которые развлекают посетителей, и конечно же менты, которые отлавливают ху- 
лиганов и шпионов конкурирующих организаций. Ну и конечно менты помога- 
ют старушкам перейти улицу и провожают первоклассниц до дома. Следующая 
иконка (в виде изогнутой стрелки) — это выход в главное меню. И последняя 
иконка (в виде вопроса) — это помощь. 

Если вы нажмете на иконку с изображением бакса ($), то окажетесь в финансовом 
меню. Здесь вам покажут график вашего развития, ваши успехи и ваши неудачи. Тут вы 
сможете правильно построить вашу финансовую политику, взять в кредит денег, пога- 
сить кредит, увеличить или понизить стоимость билетов, выделить средства на науч- 
ные исследования. 

Ваапсе (баланс) — Общий уровень ваших 
расходов и доходов с учетом всех факторов. 

Мопеу ш (денег заработано) — Сколь- 
ко денег вам удалось заработать в этом 
году и каковы результаты по сравнению с 
предыдущим. 

Мопеу ош (денег потрачено) — Сколько 
денег вы потратили в этом году и каковы ре- 
зультаты по сравнению с предыдущим. 
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Ви$ реоре (Посещаемость парка) — Здесь вы можете посмотреть на то, как много 
людей стремятся посетить ваш парк развлечений. 

Сае са5Н (прибыль от продажи билетов) — Ваша прибыль от продажи входных би- 
летов в парк развлечений. 

эпор сазй (прибыль от магазинов) — Ваша прибыль от продажи всевозможных воз- 
душных шариков, мороженого, гамбургеров и т.д. 

ЭТай со$8 (затраты на персонал) — Сумма, которую вы потратили на зарплату ваших 
сотрудников (уборщиков, ремонтников и т.д.) 

АуаПаШе сай (Доступные деньги) — Все ваши наличные деньги, доступные вам на 
текущий момент. 

РагК Уаше (Стоимость парка) — Сумма, за которую вы можете продать свой парк 
аттракционов. 

СиггепЕ Гоап (Текущий кредит) — Деньги, которые вы должны банку и которые вам 
необходимо вернуть. 

Кезеагсв/Моп ® (Исследования/Месяц) — Сумма, которая ежемесячно выделяет- 
ся на научные исследования новых видов аттракционов. 

Тске рисе (Стоимость билетов) — Сто- 
имость входного билета в ваш парк. 

Здесь вы можете взять дополнительный 
кредит или погасить старую задолжность, уве- 
личить или понизить финансирование науч- 
ных исследований, поднять или опустить сто- 
имость входных билетов. 

Ну что же, приступаем к постройке наше- 
го парка. Для начала протянем дорожки и ус- 
тановим все доступные аттракционы. Затем 
установите все доступные магазинчики и закусочные. Постройте парочку туалетов, рас- 
пределите персонал (уборщиков, ремонтников и т.д.) и ждите первых клиентов. 

Прислушивайтесь к советам, которые мелькают в низу экрана. Там вам будут сооб- 
щать, когда стоит понизить или повысить стоимость билетов, каких аттракционов или 
магазинов вам не хватает и т.д. Не забудьте выделить некоторую сумму на научные 
исследования — тогда вы получите новые аттракционы и магазины, а следовательно, 
сможете заработать больше денег. 


Теперь несколько основных советов 


1. Прислушивайтесь к советам вашего 
советника — плохого он, как правило, не 
советует. 

2. Прислушивайтесь к пожеланиям ваших 
маленьких посетителей: 

— Регулируйте цены у ваших торгов- 
цев так чтобы достичь максимальной эффек- 
ТИВНОСТИ. 

— Устраивайте распродажи накопив- 
шихся товаров — это даст вам неплохой доход. 


‚® ТНЕМЕРАКК 
о ВИО 
— Накапливайте товары, пользующиеся максимальным спросом. 
— Следите за тем, чтобы ваши посетители были счастливы. 
3. Внимательно следите за состоянием ваших складов. 

— Каждый раз, когда склады переполняются, вы теряете деньги. Поэтому 
стройте дополнительные магазины по мере 
необходимости. Улучшайте ваши склады, 
тогда вы сможете построить больше мага- 
зинов и, следовательно, заработать больше 
денег. = 

— Не забывайте переназначать при- 
оритеты продаж и наполнения складов. 

4. Следите за вашими доходами: 
Примерный рейтинг ваших доходов: 
10000$ вгод — Замечательно 

5000$ вгод — Хорошо 

0$ вгод — Средний, бедный или плохой 

5. Регулируйте стоимость входных билетов и стоимость товаров в ваших магазинах. 

— Стройте всевозможные закусочные и запивочные, это всегда выгодно, если у 
вас в парке достаточно посетителей. 

— В случае наплыва посетителей увеличивайте стоимость входных билетов. За 
удовольствия надо платить. 

6. Следите за тем, чтобы вам хватало рабочих, механиков и уборщиков, а то ваши 
аттракционы могут пострадать, а посетители разбежаться. 


Теперь рассмотрим, как регулировать стоимость товаров 


в магазинах 


Наведите курсор на объект и нажмите 
КНОПКУ А ‚, азатем \“ац. После этого выбери- 
те иконку со знаком вопроса. Вы должны 
оказаться в Такой менюшке: 

Туре о 2004$ (тип товара) — Тип товара, 
который продают в этом магазине (например, 
сахарная вата). 

Сизфютег$ 50 {аг (привлечено свыше 50 
покупателей) — сколько раз этот магазинчик 
посещали более пятидесяти покупателей. 

Эоск Рисе (стоимость товара на складе) — Стоимость товара, по которой его заку- 
пают со склада. 

зае Рисе (стоимость продажи) — Стоимость товара, по которой его продают 
клиентам. 

эцраг атоцпе (Наличие сахара) — Уровень, на котором держать товар в мага- 
зине. Можно установить как распродажу всех запасов, так и полную загрузку 
магазина. 

* Нижняя строчка бывает разной, в зависимости от того, какой товар продают. 
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Теперь разберемся с аттракционами 


Наведите курсор на аттракцион и нажмите кнопку А, после чего нажмите кнопку 
зап. Вы окажетесь в стандартном меню для постройки новых зданий, но вам станут 
доступны несколько новых опций: 

Иконка с изображением человечка — установить уровень загрузки ваших аттракци- 
онов. От минимальной до максимальной. Кнопка А для увеличения уровня загрузки, 
кнопка В для уменьшения. 

Иконка с изображением песочных часов — 
увеличить или уменьшить время перерыва 
работы аттракциона. 'Кнопка А для увеличе- 
ния перерыва, кнопка В для уменьшения. 

Иконка со знаком вопроса — более де- 
тальная информация по аттракциону. 

Иконка с изображением кружка — Эта 
иконка позволяет включить или выключить 
ваш аттракцион. 

Иконка с изображением полукруга — Уровень скорости работы вашего аттракцио- 
на. Чем выше скорость, тем быстрее аттракцион будет освобождаться для следующих 
клиентов, но при этом есть вероятность, что клиента просто вышвырнет из чересчур 
разогнавшейся карусели и он уйдет из вашего парка весьма недовольным, что плохо 
отразится на вашей репутации. 

Теперь посмотрим, что нам показывают в меню более подробной информации об 
аттракционе: 

ЕЮ Фе со$ё (стоимость аттракциона) — Стоимость постройки данного аттракциона. 

Реоре 50 Ёаг (людей больше 50) — Сколько раз этот аттракцион посетило более 
пятидесяти человек. 

ЕхсНетепе (оживление) — Ажиотаж вокруг этого аттракциона, его рейтинг. 

КейаБИИу (надежность) — Надежность 
данного аттракциона, его КПД. 

СарасЙу (максимальная загрузка) — Мак- 
симальное количество человек, которое-по- 
мещается в этот аттракцион. 

Не забывайте обустраивать ваш парк. Са- 
жайте деревья, копайте пруды, ограждайте 
клумбы заборчиками, устанавливайте эколо- 
гическо-чистые туалеты. Все это благопри- 
ятно отразится на вашем рейтинге. 


Стратегия 1: Советы новичкам 


1. Прислушивайтесь к советам, которые дает ваш советник — на основе его советов 
вы сможете правильно регулировать вашу финансовую политику. 

2. Не открывайте ваш парк развлечений до тех пор, пока не построите небольшое коли- 
чество аттракционов, магазинов и закусочных. Учтите, ваши первые клиенты должны быть 
всем довольны — от этого напрямую зависит посещаемость вашего парка развлечений. 
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3. Разрабатывайте: 
1) Улучшения атгракционов 
2) Новые аттракционы 
3) Магазины, аттракционы, игры 

1) Улучшенные аттракционы привлекают 
большее количество посетителей, а следова- 
тельно, увеличивают ваш доход. 

2) Новые аттракционы позволят вам по- 
лучить дополнительные источники дохода и 
увеличить свой рейтинг. 

3) Магазины по продаже еды и напитков — очень солидный источник дохода для 
вашего парка развлечений. 

4. Учтите, что сумма денег, которую вы выделяете на научные исследования, тра- 
тится каждый месяц, а не раз в год. Поэтому не выставляйте ее очень высокой — быс- 
Ттро обанкротитесь, имея в наличии массу новых магазинов и аттракционов, но не 
имея денег на их постройку. 

Постарайтесь как можно быстрее вернуть банку кредит — это избавит вас от еже- 
годных выплат процента с кредита. Затем вам следует грамотно регулировать уровень 
цен на входные билеты и товары в магазинах. Пожалуй, используя эту методу, вы зап- 
росто сможете пройти любой уровень со сложностью «Легкий». 


Стратегия 2 : Основной метод 


1) Постройте все виды аттракционов, которые вам доступны. 

2) Постройте магазины, но обязательно учитывайте уровень экономики страны, в 
которой вы строите ваш парк развлечений, иначе ваши магазины вместо доходов нач- 
нут приносить убытки. - 

3) Всегда увеличивайте стоимость товаров в ваших магазинах на 20—50% по сравне- 
нию с ценами, которые стоят изначально. 

4) Разрабатывайте все возможные технологии, но в первую очередь изобретайте 
новые аттракционы и их модернизации. 

5) Если у вас есть в наличии запас денег — покупайте всевозможные детали офор- 
мления вашего парка. Стройте туалеты, сажайте деревья и т.д. Этим вы увеличите 
рейтинг вашего парка, а следовательно, его 
пбсещаемость. 

6) Нанимайте механиков как только у вас 
ломается один из аттракционов. Если есть 
незанятый механик, то перекиньте его на ме- 
сто поломки. 

7) Нанимайте уборщиков, потому что в 
грязном парке очень быстро падает его рей- 
тинг и снижается посещаемость. 

8) Стройте туалеты! Если туалетов бу- 
дет не хватать, посетители начнут гадить где попало и разбегаться из вашего парка 
развлечений. 

9) Нанимайте немного клоунов! Пусть народ развлекается на аттракционах. 
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Вот, пожалуй, и все. Главное — внимательно следить за финансовым положением в 


вашем парке и вовремя понижать цены на товары или услуги. 
А теперь таблицы аттракционов и всевозможных магазинов. 


Аттракцион: 


Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 


Касе Саг Ке 

(гоночные автомобили) 

2Х1 

Дорога 

Да 

Наземная дорога 

25 

Очень хорошая 

Очень хорошая 

КиББег Тибш? (Резиновая труба) 
2х1 

Дорога 

Да 

Наземная дорога 

25 

Великолепная 

Очень хорошая 

В! П!ррег (Большая горка) 
-5Х] 

Дорога 

Нет 

Навесная дорога 

4 

Просто супер! 

Хорошая 

Мопогай (монорельс) 

5х2 

Дорога 

Нет 

Навесная дорога 

2 
Плохая 

В зависимости от местности 
КоНег Соаег (Чертово колесо) 
5х2 
Дорога 

Нет 

Навесная дорога 

4 

В зависимости от местности 


,299332283488089283 


к 


Надежность: Хорошая 
Аттракцион: Гоор {Ве Гоор (Виток за витком) 


Зона: 5х1 
Дополнительно: 

Полный: Да 
Тип: Специальная дорожка 
Вместительность: 0 
Популярность: В зависимости от местности 
Надежность: Хорошая 


Аттракцион: \жег Зр/азй (Водные брызги) 
Зона: 5х] 


Дополнительно: — 
Полный: Да 
Тип: Специальная дорога 
Вместительность: 0 
Популярность: Супер! 
Надежность: Хорошая 


Аттракцион: СотКк Эсге\ (Винтовая пробка) 
Зона: 1хб 


Дополнительно: — 
Полный: Да 
Тип: Специальная дорожка 
Вместительность: 0 
Популярность: Великолепная 
Надежность: Хорошая 
Аттракцион: Ве \\Вее! (Большое колесо) 


Зона: 4х4 
Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: 6 
Популярность: Хорошая 
Надежность: Великолепная! 
Аттракцион: Воипсу Сазе (Надувной замок) 


Зона: 4х4 


Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: 4 
Популярность: Хорошая 
Надежность: Очень плохая 


Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 


ЕШойе ии (Имитатор полета) 
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Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 


Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 


Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 


Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Обычная дорожка 

5 

Супер! 

Плохая 

СПо$Е Ноисе 

(Дом с приведениями) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

5 
Хорошая 

Очень хорошая 

Нашиед Ноизе (Пещера страха) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

14 

Великолепная 

Очень хорошая 

Мате (Лабиринт) 

4х4 

Вход и выход 

Да 

Обычная дорожка 

16 

Очень плохая 

Очень хорошая 
Меггу-Со-Коипд 

(Врашающиеся чашки) 

4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

4 

Плохая 

Плохая 

ОЪ5егуаНоп То\ег 
(Наблюдательная вышка) 

4х4 
Вход 

Да 

Обычная дорожка 
20 


ы . 


“ Ф.ье м 
ваза ина 
__. | ых \ 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 


Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 
Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 


Вместительность: 


Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
Зона: 


Дополнительно: 
Полный: 

Тип: 
Вместительность: 
Популярность: 
Надежность: 
Аттракцион: 
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Плохая 
Хорошая 
ОБбегуаогу (Обсерватория) 

4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 
30 

Хорошая 

Супер! 

Рага$0| Спа 
(Большой зонтик) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 
6 
Очень хорошая 
Плохая 

Риме Воа{ (Пиратский корабль) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

8 

Великолепная 

Очень хорошая 

Р1апе Нуег (Аэроплан) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

4 

Очень хорошая 
Очень хорошая 

Р1апеЕ ВосКеё (Полет на ракете) 
4х4 

Вход 

Да 

Обычная дорожка 

10 

Плохая 

Плохая 

ЗпаКе$ & [ад 4ег5 
(Змеи и лестницы) 


< 


$. даниноиниинининиииияиини 
‘ у +... г“ 


`® 


моб ожккк о. 


желе 


ы& `.- 


Зона: 


Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: ] 
Популярность: Плохая 
Надежность: Очень плохая 


расе пи е 
(Космический корабль) 
4х4 


Аттракцион: 


Зона: 


Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: | 6 
Популярность: Очень хорошая 
Надежность: Очень хорошая 


Аттракцион: ФА ЩЕ 


Зона: 4х4 
Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: 20 
Популярность: Очень хорошая 


Надежность: Очень хорошая 
Аттракцион: Тгее Ноцзе (Дерево-дом) 
Зона: 4х4 


Дополнительно: Вход 
Полный: Да 
Тип: Обычная дорожка 
Вместительность: ] 
Популярность: Плохая 


Надежность: Очень хорошая 
Аттракцион: С]омп Ас 

(Представление клоунов) 
6х5 


Зона: 


Дополнительно: — 
Полный: Нет 
Тип: Живое шоу 
Вместительность: 24 
Популярность: Хорошая 
Надежность: Супер! 
Аттракцион: Сомроу Ас 


(Представление ковбоев) 


Зона: 
Дополнительно: 


о кб оС я 
- * к”. * - “ 
. 6х И 


“ох 


Живое шоу 
Вместительность: 24 
Популярность: Хорошая 
Надежность: Супер! 
Аттракцион: Пор№п Ас 


(Представление дельфинов) 

Зона: 6х5 
Дополнительно: — 
Полный: Нет 
Тип: Живое шоу 
Вместительность: 24 
Популярность: Очень хорошая 
Надежность: Супер! 
Аттракцион: МеЧ!аеуа[ Ас 
(Средневековое представление) 

Зона: 6х5 


Дополнительно: _ 
Полный: Нет 
Тип: Живое шоу 
Вместительность: 24 
Популярность: Очень хорошая 
Надежность: Супер! 
Таблица магазинов 


Название: Ва|ооп \’ог9 


(Воздушные шарики) 
5х2 

Нет 
Игрушки 


Зона: 
Полный: 

Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 

Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 

Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


СоЙее ЗПор (Кафетерий) 
3х3 

Да 

Напитки 

Сосопш ЗПу (Кокосовый мячик) 
3х2 
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Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Эффективность: 


Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 


Плохая 
СипзйоЕ (Тир) 
3х2 


Очень хорошая 
Мг. \МНрру [се$ 
3х2 


Сладости 

М№оуеНу ЭПор (Магазин новинок) 
3х2 

Да 


Новинки 


Заооп (Салун) 
3х2 

Да 

Напитки 
Ттсап АПеу 
3х2 

Да 

Шоу 

Хорошая 
Агсаде (Зал игровых автоматов) 
3х1 


В зависимости от местности 
Вг Те Епез (Закусочная) 
3х1 


Закусочная 

Ве Тите Вигеег (Закусочная) 

3х] 

Да 

Закусочная 

СЙ 5вор (Магазин сувениров) 
3х1 
Да 


Сувениры 


ТНЕМЕРАЕК 
—ррл_щж——ыыыыыыыыы ыы ы=ыыыЫыЫын=нннннннннннннни. 


Эффективность: 
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Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 

Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 
Тип: 
Эффективность: 
Название: 
Зона: 
Полный: 

Тип: 
Эффективность: 


Предметы оформления 
Название: Татр Ро$( (фонарь) 


Зона: 1х] 
Тип: Светильник 


Название: Тгее Уитр {епсе 
(Забор из пеньков) 


Зона: 1х] 
Тип: Забор 


Название: Вигей (тее (Береза) 


Зона: 1х] 
Тип: Дерево 


Название: У Ее Гепсе (Белый забор) 


Зона: 1х] 
Тип: Забор 


РокКеу Со]а (Лоток с газировкой) 
3х] 

Да 

Напитки 

Касе ТгасК (Гонки) 
3х1 

Да 

Шоу 

Очень хорошая 
У(еаК КезаигапЕ (Ресторан) 
3х1 

Да 

Деликатесы 

Тоу|апд (Игрушечный магазин) 
3х1 

Да 

Игрушки 


Название: Саз(е маЙ (Стена замка) 


Тип: Забор 
Название: Огапое (гее 
(Апельсиновое дерево) 


Зона: 1х] 
Тип: Дерево 


Название: Арре (гее (Яблоня) 


Ры 
`._ Ш щЩщЩрфрфёр ООО ИиОИОИЫ 
< 


Название: Риуеё Недге 


(Навесная преграда) 
Зона: 
Тип: 


1х] 
Название: Козе Визй (Розовый куст) 


Забор 


Зона: 1х] 
Тип: Дерево |. 
Название: Тгорса! Вий 


(Тропический куст) 
1х] 


Зона: 
Тип: Дерево 


Название: \Уеершро Тгее (Плакучая ива) 
Тип: | Дерево 
Название: Рам Тгее (Пальма) 
Тип: Дерево 
Название: ОакК Тгее (Дуб) 
Тип: Дерево 
Название: ЭрооКу Тгее 
(Призрачное дерево) 
Тип: Дерево 
Название: Ошвоизе (Нужник) 
Тип: Туалет 
Название: Воггу Сгаррег (Грязный нужник) 
Зона: 1х] 


| 


Тип: Туалет 
Название: Гаке (Озеро) 
Зона: 1х] 
Тип: Водоем 
Название: Зурег ТоПеё (Супертуалет) 
Зона: 1х] 
Тип: Туалет 


Сепга! Коша 
(Центральный фонтан) 
Зона: 1х1 
Тип: Водоем 


Название: 


ТИЧ ТИЧ Ч ПВЕТ 


ТИН ТИН В ТИБЕТЕ 


[проггатеу ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Описание игры 


Был солнечный летний денек. Вы с ва- 
шим дядей ехали на поезде в один неболь- 
шой китайский городок Хоу-Коу. Пекло в 
вагоне было страшное, так что вы очень об- 
радовались, когда проводник сообщил, что 
поезд скоро прибудет к месту назначения. 
Так вы сидели, погрузившись в мечты о том, 
что сможете расположиться в одном из но- 
меров какого-нибудь отеля и хорошенько 
отдохнуть, но вдруг поезд остановился, да 
так резко, что вы набили огромную шишку. Встревоженные, вы выпрыгнули из ваго- 
на, чтобы узнать, в чем причина остановки. Пока вы пробирались к локомотиву, вас 
чуть не сшибли с ног маленькие ребятишки, и вы едва не словили на голову один из 
тяжелых тюков, которые какой-то пассажир выбрасывал прямо из окна вагона. В 
конце концов, вы отыскали кочегара, сообщившего, что из-за сильного ливня раз- 
мыло дамбу, а вместе с ней и железнодорожный путь. Вы побежали дальше, чтобы 
увидеть все своими глазами. Вскоре вы увидели мальчика, которого уносил бурный 
поток. Не долго думая, вы прыгнули вслед за ним. Все-таки надо было немножко 
подумать, ведь вы могли и сами утонуть, но, как бы то ни было, вы все-таки спасли 
мальчишку, несмотря на весь мусор, плывший по реке. Оказалось, что его зовут 
Чанг. Так вы и познакомились. 

После этого вы и капитан (ваш дядя, по- 
мните?) отправились в Хоу-Коу, а Чангврод- 
ную деревню. 

В Хоу-Коу вы расположились, как и 
мечтали, в самом лучшем отеле. Распако- 
вав вещи, вы принялись обследовать зда- 
ние. То, что по всему отелю проводилась 
уборка и везде сновали официанты со сво- 
ими подносами, это вы еще можете понять, 
но как в отель попали собаки? Ладно, бу- 
дет время, спросите у швейцара. У регистратора, сидящего за стойкой в правом 
крыле здания, вы узнали, что на ваше имя пришло письмо, и он уже отдал его 
вашему дяде. Ваши номера были расположены в той же части здания, но на вто- 
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ром этаже, так что пришлось подняться. 
Оказалось, что письмо от Чанга. В нем он 
сообщал, что скоро прибудет в Хоу - Коу, 
а также номер своего рейса. Чтобы как-то 
скоротать время до его прибытия, вы ре- 
шили сходить на первый этаж левого кры- 
ла и посмотреть телевизор. Однако вместо 
вашей любимой передачи, передавали 
срочный выпуск новостей. Из него вы уз- 
нали о страшном крушении самолета, про- 
изошедшем близ Катманду. Но ужаснее 
всего то, что в этом самолете находился Чанг. Передали также, что из пассажиров 
никто не спасся. Ночью вы не могли уснуть, все думая о Чанге. В своем бреду вы 
видели Чанга, замерзающего в снету. 

На следующее утро вы с дядей вылетели в Катманду, чтобы выяснить обстоятель- 
ства крушения и своими глазами увидеть обломки самолета. Прибыв на место назна- 
чения, вы решили рассредоточиться, насколько это возможно для двух человек и ос- 
мотреть город в поисках магазинчика, в котором работали Чанг и его друзья. Вы попро- 
сили одного из торговцев показать вам дорогу к магазину, но он был занят и поэтому 
предложил вам услуги своего сына, бесцельно шлявшегося по базару. Мальчонку вы 
нашли только на другом конце базара, при- 
чем, пока вы туда добирались, вас бодали ко- 
ровы, задевали досками рабочие и давили ста- 
рикашки, катающиеся на велосипедах. Маль- 
чик пообещал показать вам дорогу к магази- 
ну и так быстро побежал, что вы потеряли 
его из виду. При этом он выронил мячик, ко- 
торый вы на всякий случай подобрали. Зали- 
вистый лай вашего пса подкинул вам инте- 
ресную идею. Вы дали ему понюхать мячик, 
и вместе с ним пошли по следу. Сына торгов- 
Ца вы все-таки догнали, но уже на другой улице. Он сказал, что магазин в конце улочки, 
и снова убежал, так как начался сильный дождь. 

С неба на город обрушились тонны воды и по тротуарам текли небольшие речки, 
несущие разный хлам. По дороге вам встретились бродяги и девочка, которой вы помогли 
перебраться с одной лавки на другую, подставляя ящики. Они указали вам на магазинчик 
в конце улицы, до которого вы вскоре добрались, промокнув при этом до нитки. Друзья 
Чанга высушили вашу одежду и после недолгих уговоров согласились отправиться с вами в 
экспедицию. Через три дня вы прибыли к подножию Гималаев. Самолет потерпел круше- 
ние за перевалом, и теперь вам предстоит его преодолеть, чтобы увидеть место гибели 
стольких людей. Вначале все было довольно-таки хорошо, только изредка со склонов, 
поросших травкой, скатывались небольшие валуны. Иногда встречались яки (большие 
волосатые коровы), но благодаря подсказке местного жителя (оказалось, что яки любят 
сочную травку) все обходилось благополучно. Вдруг, когда вы шли по узенькой тропинке, 
пес упал вниз, иего подхватили быстрые воды горной речки. Раздумывать было некогда, и 
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вы прыгнули вслед за ним. Иногда вам удава- 
ЛОСЬ ВЫСКОЧИТЬ ИЗ ВОДЫ На ветхие мостки, но и 
по ним передвигаться было небезопасно, силь- 
но мешали змеи. Миновав несколько водово- 
ротов и коряг, вы догнали пса, зацепившегося 
за какой-то куст. На этом ваше водное стран- 
ствие закончилось и начался стремительный 
спуск с горного склона. 

Вам приходилось все время держаться по- 
выше, чтобы не свалиться в пропасть. По пути 
вам попадались острые валуны (Перепрыгнуть 
через них удавалось далеко не всегда), а также 
деревья, под которыми приходилось пригибать- 
ся, чтобы не зацепиться за корявые ветви. В кон- 
Це спуска вас ожидало глубокое разочарование. 
Оказалось, что для того, чтобы увидеть облом- 
ки самолета, вам необходимо преодолеть еще 
один перевал. На этот раз пришлось брести по 
снегу, который имел обыкновение проваливать- 
ся прямо под ногами. Кроме этого, время от 
времени со склонов сходили лавины. Вдобавок 
ко всем этим трудностям вы потерялись, и вам 
пришлось пробираться везде самому. В несколь- 
ких местах вы предусмотрительно скатили вниз большие комья снега, вынув из-под них 
камни. В итоге, несмотря на все препятствия, вы все-таки отыскали своих попутчиков, но не 
только их: здесь вы впервые увидели гигантские следы, похожие на человеческие. 

Картина, представшая перед вами по другую сторону перевала, была ужасна. Из земли 
торчали останки самолета и повсюду валялись куски обшивки. Возле самых больших об- 
ломков вы отыскали двоих спасателей и получили от них, кроме полезных советов, скало- 
лазный ледоруб. В разбитом салоне самолета вы отыскали моток веревки, который прихва- 
тили с собой на всякий случай. И такой случай вам представился. Вы использовали ее, чтобы 
перебраться через пропасть, находящуюся чуть выше места крушения. Только благодаря 
этому вы смогли отыскать пса, забравшегося на труднодоступные скалы. Оказалось, что он 
нашел вход в пещеру, засыпанный снегом. С помощью ледоруба вы быстро всё расчистили 
и пробрались внутрь. Но пес испугался и куда-то убежал, неосторожно вызвав обвал камен- 
ного мостика. Вы долго бродили по пещере, вспугивая летучих мышей и уворачиваясь от 
падающих сталактитов. Кто-то расставил по всей пещере самострелы, что также усложнило 
ваши поиски. Скатив несколько больших камней и использовав Ледоруб, вы все-таки сумели 
перебраться на другую сторону пропасти, туда, куда убежал пес. Оказалось, что пока вы 
блуждали во тьме, он отыскал странный камень. Рассмотрев его получше, вы внезапно 
поняли, что на нем написано не что иное, как «Чанг», но каким образом появилась здесь эта 
надпись? Вероятно, Чанг все еще жив, и это он нацарапал на камне свое имя. 

Вернувшись в лагерь, вы рассказали всем о своей находке. Все долго обсуждали, что 
делать дальше, и решили осмотреть отвесные скалы вблизи пещеры в поисках каких- 
либо следов Чанга. 
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Скалы вы исследовали вместе с капитаном. Вы были связаны одной веревкой, и вам 
постоянно приходилось цепляться ледорубами за трещины, чтобы не сорваться. Иногда 
удавалось немного отдохнуть, встав на какой-нибудь выступ. После нескольких часов не- 
прерывного риска вы, наконец, нашли то, что искали — желтый шарф Чанга, зацепившийся 
за клочок убогой растительности. Итак, вы напали на след Чанга. Пока вы возвращались в 
лагерь, началась снежная буря. Ветер постоянно менял направление, вызывая сходы: ла- 
вин, чем сильно мешал вашему продвижению. С большим трудом вам удалось преодолеть 
несколько ям и пропастей. Вскоре вы добрались до входа в пещеру и смогли немного пере- 
дохнуть. По словам местных жителей, эта пещера имела два выхода, и поэтому вы решили 
часть пути преодолеть под землей. Когда вы вновь выбрались наружу, буря все еще продол- 
жалась, и снег валил так сильно, что вы потеряли всякую ориентацию. Через несколько 
часов вы добрались до монастыря. Монахи впустили вас и отвели к настоятелю монастыря. 
Поговорив с ним, вы принялись бродить по монастырю, томясь в ожидании окончания 
бури. Чтобы как-то развлечь вас, монахи на первом этаже предложили вам повторить за 
ними мелодию, которую они сыграют на своих барабанах. Затем вы заметили мальчиков- 
монахов, которые рисовали на стене странные знаки. На всякий случай вы запомнили их 
расположение. Поднявшись еще выше, вы добрались до библиотеки, и монах-библиоте- 
карь попросил вас рассортировать книги, лежавшие на тумбочках. Книги оказались такими 
тяжелыми, что вы с трудом поднимали одну из них за раз. Но, благодаря вашей незаурядной 
сообразительности, вы быстро справились с этим заданием и снова спустились на несколько 
этажей вниз. Там, к своему удивлению, вы обнаружили, что дверь, ранее закрытая, распах- 
нута настежь. Побегав немного по монастырю, вы наткнулись еще на одного монаха. Ста- 
рыйхрыч не захотел пропустить вас дальше, пока 
вы не расставите необходимым образом фигур- 
ки, расположенные на столе. Пришлось вам 
поднапрячь мозги и вспомнитьто, что рисовали 
мальчишки на стене. Поставив все так, как они 
рисовали, вы смогли пройти дальше. Вскоре вы 
поняли, что зря так радовались, ведь монахов в 
монастыре много, и каждому из них хочется за- 
гадать незнакомцу, то есть вам, какую-нибудь 
загадку. Один изних вас-таки заловил и предло- 
жил вам из нескольких колокольчиков выбрать 
именно тот, который звучит так же, как и его 
собственный. Путем подбора вы решили эту за- 
гадку и смогли пройти за следующую дверь, где 
и встретились с настоятелем монастыря. Он 
объяснил вам, как добраться до пещеры, около 
которой вы недавно видели загадочные следы, 
и на следующее утро вы отправились в ПУТЬ. 
Снаружи пещера выглядела как и все ос- 
тальные, только весь снег вокруг нее был вы- 
топтан кем-то большим и тяжелым. Войдя в 
нее, вы поняли, что что-то здесь не так. В не- 
которых местах на камнях висели кусочки шер- 
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сти и вокруг так воняло, что вы пожалели о том, что не взяли свой дезодорант. Шарахнув- 
шись от страшной тени, появившейся у вас за спиной, вы побежали вглубь пещеры. Тень 
то появлялась, то исчезала, как бы преследуя вас. Но вам все же удалось от нее удрать. И 
тут, в самом дальнем конце пещеры, вы обнаружили Чанга, лежащего на камнях. Он 
рассказал вам про второй выход, так что вы смогли выбраться из пещеры, минуя страш- 
ную тень, и вернуться в монастырь. По дороге Чанг поведал о том, что с ним случилось. 

После аварии он долго лежал в снегу, пока кто-то большой, волосатый и вонючий 
не нашел его и не потащил куда-то. Вонючим незнакомцем оказался на редкость круп- 
ный экземпляр снежного человека. Вначале он притащил Чанга в ту пещеру, где вы 
нашли камень с надписью «Чанг». На следующий день снежный человек, прихватив с 
собой Чанга, полез еще выше в гору, в ту пе- 
щеру, где вы и нашли своего друга. При поко- 
рении этой вершины Чанг потерял свой Я. о раде 
шарф, который вы с радостью ему вернули. р щ 
Вам пришлось провести этот день в монас- 
тыре, так как нужно было дождаться капита- 
на и других членов экспедиции. 

На этом удивительная история, приклю- 
чившаяся с вами в далеком Тибете, заканчи- 
вается. Приятной вам игры!!! 


Полезные советы 


Игра рассчитана на человека, имеющего мозги и желающего ими пораскинуть, а 
не просто настучать кому-нибудь по фейсу. Так что стоит учесть сие замечание при 
покупке. , 

Приседайте, пробираясь мимо рабочего с досками или официанта с подносами. 

Чтобы не кружить вокруг одного Места, нарисуйте карту скалолазного уровня. 

Во время снежной бури дождитесь, пока ветер подует в нужную сторону. 

Если в салоне разбитого самолета на ходу нажать ВНИЗ, Тин Тин поползет. 


Управление 


Во время скалолазания: крестовина джойстика — перемещение персонажа в соот- 
ветствующую сторону. 

А — не используется. В — переключить игрока. С — зацепиться (отцепиться) 
ледорубом. 

Обычный режим: ВЛЕВО, ВПРАВО — 
идти в соответствующую сторону. Если на- 
жата В — то бежать. ВНИЗ — сесть, отбежать 
в сторону, поговорить с кем-нибудь. А+НАП- 
РАВЛЕНИЕ — использовать ледоруб, если он 
есть. С — прыжок. 

КОДЫ: 

Моища!п$ — 603, Тве УМгеск — 219, 
эпом/$(огт — 478. 
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ПРАВЯИВАЯ ПОЖЬ 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг «жжжжкжи ох 


Описание игры 


Оригинальная идея, как говорится, хоро- 
шо, но ненадежно. Проще воспользоваться 
чужой, проверенной, раскрученной, жела- 
тельно с Арнольдом Шварценеггером в глав- 
ной роли. Так что мимо очередного фильма с 
экс-терминатором мало кто пройдет, тем 
более фирма «Асс|аит». Вот она и не прошла. 
Тем более, что сюжет про бесконечную, но _ 
победоносную борьбу обаятельного героя с реале ВЕ та ров: че 
без разницы чем очень удобно используется 
при создании очередной обаятельной игрушки. На этот раз ему помешает жить зло- 
вредная организация под названием «Кримсон Джихад», которая коварно заполучила 
ядерное оружие из советского союза (у них там представления о нашей стране извест- 
но какие, бурые медведи ходят по Красной площади, хлещут водку, закусывая исклю- 
чительно икрой, а когда не на что опохмелиться, торгуют направо и налево всякими 
ракетами с ядерными боеголовками). И вот теперь эти нехорощие дяди-террористы 
решили попугать мирное население США, угрожая шарахнуть атомными бомбами по 
многим крупным городам, если американцы не выведут свои войска из региона пер- 
сидского залива. А войскам выходить неохота, там свежий воздух и тепло. Тут-то и 
вступает в дело великолепный Арнольд, то есть, простите, на этот раз герой зовется 
Гарри Таскер. Впрочем, нам это, пожалуй, без разницы, потому что он настолько за- 
секреченный правительственный суперагент, что имя роли уже не играет. Главное, 
что спасти мирное население от очередной волны терроризма может он и только он. 


Первый уровень 


Вы ищете магнитную карточку и разыс- 
киваете компьютер, из которого ваши кол- 
леги выкачают информацию о террористи- 
ческой организации, просочившись в огром- 
ный особняк, принадлежащий Джамалу Ха- 
леду, финансирующему «Джихад». Естествен- 77: 
но, здание кишит террористами, а также про- нары жакез во порлевась. 
сто гостями, приглашенными провести при- - 
ятный вечер. Непонятно, на кой ляд вас по- 
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несло устраивать шоу на мирной вечеринке 
с пепси и фантой вместо того, чтобы дож- 
Даться, пока все разъедутся или заснут, но уж 
коли так невтерпеж спасти родную страну от 
угрозы ядерного нападения, то придется по- 
работать. Все гости оттянулись на славу, по- 
лучив на свою голову вместо фешенебельно- 
го фуршета перестрелку по полной програм- 
ме. Если кто выживет, всю жизнь будут вспо- 
минать ваше появление, внукам рассказывать 
вместо сказки на ночь, после чего внуки бу- 
дут расти полными дебилами. А лучше всех повеселятся, конечно, те из гостей, в кото- 
рых вы попадете, промахнувшись по какому-нибудь особо верткому террористу. Вам, 
правда, при этом будет не до смеха, ибо, замочив троих законопослушных граждан 
вместо закононепослушных, вы потеряете жизнь.и начнете этап с самого начала. 

А в самом начале лежит автомат «УЗИ» и две обоймы, по пятьдесят патронов в 
каждой. Есть еще, как говорится, порох в пороховницах! После того как подниметесь 
по первой лестнице, убейте охранника, зайдите за шкаф и нажмите крестик джойстика 
вниз. Вы выйдете на улицу, где лежат огнемет и канистра с бензином к нему, только 
что без записки типа: «Милому агенту от неизвестной поклонницы». Не теряйтесь, это 
действительно специально для вас приготовлено, пригодится в домашнем хозяйстве. 
Подберите их и неситесь вниз по склону до микроавтобуса, где вас с нетерпением ждут 
коллеги-советчики ( при этом, естественно, 
ярые антисоветчики) Альберт «Гиб» Гибсон 
и Спенсер Трилби. Они сообщат вам код на 
второй уровень (.НХУЕНУ). 


Второй уровень 


Какая проза! Только и делов-то, что доб- 
раться до босса и замочить его. Если найдете 
«УЗИ», вы — молодец, если не найдете — он 
на втором этаже справа. Экономьте патро- -.. 
ны, они вам еще пригодятся, когда настанет 
время, изрешетить босса, так что пока стре- 
ляйте из винчестера, то есть ружья. Подняв- 
шись натретий этаж и дойдя до первого узко- 
го коридора, ведущего вниз, не поленитесь 
пройти его до конца. И усердие ваше будет 
вознаграждено! Потому что именно там за- 
валялась такая полезная штука, как аптечка, 
которая восполнит вам ровно половину по- 
терянной энергии. А вот самого босса вы най- 


Дете в туалете, да-да, мне тоже пришло в го- Я а Е зе дееььь 
нач. Г 5 е- 
лову, что некоторые популярные политики А оны 


немножко поиграли в эту игру и теперь ждут 
д —=дд——— знании 
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не дождутся, когда им представится возмож- 
ность замочить террориста прямо в сортире 
на самом деле. Доигрались! Но вернемся, 
однако, к нашим баранам, то есть к героям, 
то есть к доблестному Гарри, то есть к вам. 
Заходите вы, значит, в туалет по своим де- 
лам, убиваете на всякий случай двоих терро- 
ристов, чтобы не мешали, и начинаете рас- 
стреливать двери кабин, из которых выходят 
бандиты, которые собрались здесь, очевид- 
но, на совещание. Вскоре появится мужик с 
винчестером, это и есть босс, которого надо 
замочить прямо в сортире, что вы и делаете, 
после чего получаете код на третий уровень 
ОКУОНК\У). 


Третий уровень 


Это парк, в конце которого вам предсто- 
ит победить еще одного наемника — Азиза. 
Чтобы добраться до него, вам придется ра- 
зыскать три ключа, чтобы открыть ими три 
двери. Эти ключи хорошо охраняются. Будь- 
те осторожны с пулеметчиками в желтых ко- 
стюмах. Убивайте их из винчестера, отходя 
назад и уворачиваясь от пуль. Также не забы- 
вайте о террористах в бронежилетах синего 
цвета, они тоже должны получить свою долю 
свинца. Рядом с первой дверью лежит жизнь 
в виде греческой буквы «омега». Босс этапа 
довольно крут — стреляет из пулемета, гра- 
натами швыряется. Вы, в свою очередь, ис- 
пользуйте автомат, патроны к которому вы 
тщательно сохраняли весь этап. Стреляйте, 
отходя назад и уворачиваясь от огня босса. 
Почаще используйте прыжки. Если вы еще 
живы, То вот вам код на четвертый уровень: 
КЕОЕОФУ. 


Четвертый уровень 


Вы в метро. Здесь вы должны найти рычаг, 
при помощи которого вряд ли вам, при всем 
желании, удастся перевернуть мир, но поезда 
обесточить можно. После чего вы безболез- 
ненно переберетесь через пути в начале уров- 
ня и дойдете до боссов. Одна хитрость — что- 


ТВОЕ МЕ$З 
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бы не бродить в потемках по всему уровню, 
теряя при этом кучу времени и жизней, дой- 
дите до места, где в правом верхнем углу сто- 
ят два огнеметчика. Убейте одного, стреляя 
по диагонали, пойдите по стенке справа, уб- 
рав второго огнеметчика тоже, и, найдя скры- 
тый в правой стене проход, пройдите до кон- 
ца. Там вы найдете рычаг и жизнь. 

Вернитесь обратно, выключите электри- 
чество, подойдя к коробке с двумя лампоч- 
ками. Пройдите через пути и дойдите до бос- 
са. Встаньте в правый нижний угол и, стре- 
ляя по ящикам из «УЗИ», взорвите его. Заод- 
но взорвется определенное количество тер- 
рористов и дышать станет немного легче. 
Точно так же разберитесь и с боссом в левом 
углу. Затем добейте террористов, и этап за- 
вершен. За это вам причитается конфетка, 
то есть код пятого уровня, фантик 
ОСКХСН.У.. 


Пятый уровень 


В ту гавань заходили корабли, корабли, 
большие корабли из океана, то есть вы в пор- 
ту. Здесь вам нужно взорвать двенадцать 
ящиков с бомбами, чтобы проклятым тер- 
рористам нечем было кидаться в приличных 
людей стало. И музыка здесь какая-то тихая 
и нудная, да и сам этап длинноват. Так что 
стоит первым делом залезть в ОРТО М5 и 
выключить музыку. Будете долго и занудно 


УС 


выполнять особо важное задание в полнойи ПИ МЕРИЕЫ зоч- ивы: 


Нэгкиу. 


торжественной тишине. Дойдя до бочек, на 
месте которых останутся гранаты, не спе- 
шите дойти до ручки, это вы всегда успеете, а лучше сходите налево, между ящиками, 
хоть какое-то развлечение. Тем более, что найти огнемет и кучу патронов всегда 
приятно. Маленький мальчик нашел огнемет, больше на этом уровне, как говорит- 
ся, ни один террорист не живет. Когда же вы, наконец, отыщете и уничтожите свои 
желанные двенадцать ящиков, вас немедленно перенесут на корабль, где ваша бла- 
городная миссия подрывника получит достойное продолжение, если вам удастся найти 
и взорвать еще три ящика, ну сущий пустяк по сравнению с теми двенадцатью, кото- 
рые уже уничтожены. Один из них находится на палубе, где лежит и жизнь, никому, 
кроме вас, ненужная, но приятная и полезная. Последний ящик на носу корабля, но 
и народу там хватает. Так что не расслабляйтесь раньше времени, иначе так и не 
получите заслуженный код на шестой уровень (ОГОЗРСУ). 
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Шестой уровень 


Вы в Китае. Вам требуется найти три клю- 
ча от взрывателя ядерной бомбы и в доме на 
верхнем этаже обезвредить ее. Сначала ввер- 
ху найдите ключ, а затем через дверь спусти- 
тесь в подвал. В подвале найдите ключ от две- 
ри иключ кбомбе. Если вы набрели на узкий 
коридор, ведущий вправо, в конце которого 
лежит аптечка, то имейте в виду, что здесь 
еще и тайничок расположился. Пройдите 
вверх сквозь стену и выйдите на улицу, типа 
подышать свежим воздухом, а совсем не за 
огнеметом и канистрой, которые вы просто 
случайно подобрали, чтоб добро не пропало, 
мало ли что на этих китайских улицах раски- 
дано. Как только соберете все ключи, выле- 
зайте на поверхность, нечего зря по подва- 
лам шастать, только будьте поаккуратнее с 
ракетчиками. Не жалейте огнемет, исполь- 
зуйте его почаще, горючее, конечно, жалко, 
но он очень эффективен против всяких не- 
хороших дядей. Найдите ключ к бомбе и от- 
правляйтесь в дом. Там отыщите третий ключ 
к бомбе и отправляйтесь обезвреживать ее, 
родимую, по длинному коридору на верхнем 
этаже. Как только вы ее обезвредите, полу- 
чите код седьмого уровня ММТУЗКС. 


Седьмой уровень 


Это завод. На нем засели террористы, но 
до него еще нужно добраться. Дорога не- 
проста, но усеяна не столько костями мер- 
твыми, сколько всякими полезными приза- 
ми. На заводе вам придется разыскать че- 
тыре магнитных карточки. Чтобы не тра- 
тить зря личное время, стоит применить 
одну маленькую хитрость. В начале завода 
дойдите до первого коридора, пойдите вверх, 
а потом вниз вдоль левой стены, стреляя 
вниз и влево наискосок. Как услышите стук 
да гром, не пугайтесь, это как раз тот взрыв, 
который вам помогает, потому что теперь 
вы без всяких проблем проходите секрет- 
ным проходом и находите альфа-, бета-, 
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гамма- и дельта-карточки. Войдя в дверь- 
альфа, взорвите бочки и пройдите влево че- 
рез стену. Там будут лежать боеприпасы к 
винчестеру и огнемету. А сам огнемет на- 
ходится в нижней части бета-уровня. Пой- 
дите вниз, и увидите трубы, ведущие влево, 
двигайтесь по ним до конца и нажмите кре- 
стик джойстика вниз. Там вы увидите боч- 
ки, взорвав которые, вы обнаружите свой 
любимый огнемет. Дойдя до босса, жарьте 
всех террористов подряд из огнемета, ибо 
всякая Полезная вещь должна иметь при- 
менение в хозяйстве. Если вы их хорошо 
поджарили, то вот вам код на восьмой уро- 
вень: К\/ЗКТУК. 


Восьмой уровень 


Истребитель. Уровень очень легкий, но 
очень интересный. Вы, летя на истребите- 
ле, должны уничтожить три машины, по- 
меченные значком радиоактивности. Ста- 
райтесь расстреливать вражеские машины 
без промедления, а то они вас просто заму- 
чают стрельбой из всяких автоматов и гра- 
натометов. Если эти три экологически вред- 
ные машины не доедут до конечного пунк- 
та, то вам дадут код на девятый уровень 
(ГХВТЗУУ. 


Девятый уровень 


Это есть ваш последний и решительный 
бой. Прямо в небоскребе, между прочим, 
как и положено у американцев. В самом 
начале вас поджидают два огнеметчика. 
Пройдите влево, поднимитесь этажом 
выше, заберите «УЗИ», с которым как-то 
веселее. Когда дойдете до стола, за которым 
видна жизнь, не тяните сразу руки, опаса- 
ясь протянуть ноги, а просто пальните ра- 
зок пониже стола вправо. Взорвется ящик, 
который злостно перекрывал проход к жиз- 
ни и к аптечке. Пройдя третью лестницу, 
вы обнаружите очередной огнемет. Из ко- 
торого, добравшись до босса, сперва сделай- 
те хорошо прожаренный антрекот, приме- 
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нив огнемет, а потом добивайте его из вин- 
честера до полной готовности. Когда босс 
окончательно превратится в жаркое, вы 
получите код? Нет уж, хватит с вас кодов и 
новых уровней, получайте заслуженный от- 
дых, потому что с «Джихадом» покончено 
окончательно и бесповоротно. Заодно вы 
как-то мимоходом спасли пол-Америки и 
свою дочь Дэйну. Так что самое время по- 
казать всем, что особо крутые суперагенты 
умеют не только стрелять и взрывать, но и 
танцевать танго, причем не с кем попало, а 
исключительно с собственной женой. И 
танцует эта пара, между прочим, очень даже 
профессионально! 

Так что стоит попробовать себя, лю- 
бимого, на роль Арнольда, тем более для 
этого не надо ехать в Голливуд, учить анг- 
лийский, заниматься всякой актерской че- 
пухой и пробивать себе дорогу. Дойдите 
до магазина, купите картридж и спасайте 
Америку хоть до посинения. Дешево и 
сердито! 


Управление в игре 


А — замок. 

В — выстрел. 

С — прыжок. 

Х, 2, — переключение оружия. 
На самолете: 

А — ракеты. 

В — пулемет. 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


КОДЫ 


АВРАМ5 ВАТПТЕЕТАМК 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1® Рейтингхжжжикх 
Неуязвимость: 
Вовремя демонстрации нажмите В,В,С,В,С, С‚С,В,С,В,В,С. 
Умный танк: 
Когдавы поворачиваетебашню, прицел (направление, вкотором 
башнясмотритнаврага)сдвинется, но направлениедвижениясамого 
танка останется тем же. В битве это очень полезно ‚ поскольку вы не 


подставляете кормуи борта. 
АРРАМ5 РАМУ 


Осеап/Асс[ат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкж 
Пароли: 
ШТ, ?&917, У&$1Н,УРНК4, УГККУ, У&З1Н, &[УК4, ГО #9Р, [.?7$84, В95В7, ВОУИЕ, 


В?79В, 11.19#, ВЕН15. 
АЕЮВО ТНЕ АСВО-ВАТ 1 


5ИиИ50Д ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг хжжжжх 
Экран установок игры: 
НаэкранеТАКТ/ОРТТОМ нажмите С, А, 3, =, С, А, 3, =. Идите напервый уровеньи, когда 
появится Аэро, сделайте вигре паузу. Нажмите ^^, С, 4, В, $, А, 3, В. После набора кода нажмите 
и удерживайте А и С дотех пор, пока не появится экран установок. 


АЕГО ТНЕ АСВО-ВАТ 2 


5ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкх 

Выбор уровня: 

Вменю игры войдитевОрНопзи прослушайте 8, 4, 19, 71звуки. Послетакой комбинации экран 
вздрогнет. Начните игруиостановитес помощьюкнопки Рацзе. Еслинажать\, А+ С товыувидите 
таблицу, где можно выбрать уровень игры. 

Пароли этапов: ' 

2- его, Аего, Аего, ВайазВа; 

3 - Вжмазва, ВаазВа, Хего, АЦегАего; 

5 - Ог. 215, ЕКог, ВжазПа, Аего; 

6 - ЕКюг, АЦег Аего, Ог. 015$, Сего. 


АРТЕВ ВОБМЕРЮ 2 


зева ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингк жж 

Выбор уровня: 

Когданаэкране появится заставкасо словами «ЗТАКТ/ОРТОМ5» ‚одновременно нажмите и 
удерживайте напультекнопки А,В,Сидважды нажмите 5ТАВТ. Выбирайтелюбой уровень(вплоть 
до двадцатого) клавишами и Э. 

Дополнительные ракеты : 

Удерживайтениже перечисленныеклавиши вовремя дозаправки иувеличитеобщее количество 
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д ——ыь П—=®—=&@=—=—Ы&—ы—ы—ы—ыы вон 


324 | 


Раунд 3: Е и В Раунд 13: < и В 
Раунд5: Зи В Раунд 16: 3Э и В 
Раунд9: В Раунд 19: В 
Раунд 11: Зи В Раунд 21: Э и В 
АП РГУЕ 
Азтй ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинежжж 
Неуязвимость: 


Выведите наэкран карту иустановите курсор втоместо, 
где нет врагов. Держи ТАКТ и нажмите _А, В,С, В, А, А, В, 
С, В, А, В. Держи 5ТАКТ ‚ пока не начнется игра. 

Если нажатькнопку ЭТАВТ совместно с нажатиемеще 
одной кнопки , ТОВЫ сможете выбрать этап: 

удерживая А-бойссамолетомаса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С - сражение с последним боссом. 


АЗТЕ Ор 


-ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжжжж 
Выберитережим СОМЕСТОВАТТОМ и поставьте курсор на «ЗЕ МО». Затем нажмите кнопки 
вследующей последовательности: А, В, С,С,В,А, В, А, С, А, С, В, А. Экран начнетмерцать. Тогда 
выберите команду « ПМИТАГ ТАКТ» ‚ и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


ААОРИМ 


Илет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинехжжжкжжккхк 
Переход с этапа на этап: 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В ОрНоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


АНЕМ 3 


Асс1ате/Ргове/Агепа Ететатеп! ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжкж 

Этоопасное приключение побесконечным коридорам космической станциисцельюуничтоже- 
ния жестоких инопланетян. Вигре 18 уровней. 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите вэкран ОРТОМ$, затем на пульте 2 нажмитете С, ^, 3, $, 
<, А, м, э ’ 4 

После звукового сигнала можноначать игру. На пульте | поставьте игрунапаузуи нажмитеС, 
А, В. Экран станет зеленым. Снимите игрус паузы и вы перейдете надругой уровень. 


АНЕМ 5ОЦЕЮ 


дева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жж 
Пароли уровней: 
тя —ЫЫыЫыЫыЫыЫыЫы500000 
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8 - 4569 14 - 2623 20 - 2878 
9 - 8091 15 - 6325 21 - 3894 
10-8316 16 - 7749 22 - 4913 
1] - 6402 17 - 3278 23- 2852 
12 - 9874 18 - 1039 24- 7406 
13 - 1930 19 - 1962 25 - 5289 


АЦЕМ 5ТОЮМ 


5ева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингк жк ж 
5Неограниченное количество жизней: 
Выберите в качестве героя Скутера. Когда ваша жизненная энергия подойдет к нулю, 
самоуничтожьтесь. Таквы сможете продолжатьигрудо бесконечности. 


АНЗА РВАСООМ 


Сате Атз ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжжжж 

Выбор уровня: 

Послетого какисчезнетлоготип «ЗЕСА», нажмите А, затем нажмите В и держитекнопку ‚ пока 
Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмите С и нажмите ЭТАВТ, когда на экране появятся 
звезды. Выуслышитезвон. Теперьво время игры, нажимая С , высможете пропускатьнежелатель- 
ныеуровни. 

Восстановление здоровья : 

Нажмите Ана втором пульте ‚ затем нажмите и удерживате А напервом и нажмите Внавтором. 

Увеличение громовой магии: 

НажмитеАнавтором пульте, затем нажмитеи удерживайте <= напервом инажмите В навтором. 

Увеличение силы магии и количества очков за попадание: 

Нажмите А навтором пульте , затем нажмитеи удерживайте Э напервом и нажмите В навтором. 

Усиление громовой магии: 

НажмитеАнавтором пульте ‚ затем нажмитеи удерживайте В напервом инажмите В навтором. 

Покадровый просмотр: 

Нажимайте Ана втором пульте, чтобы сменятькадры. 

Отключение режима замедления: 

Нажмите В навтором пульте. 


АЕТЕЗЕР ВЕАЗТ 


5ера ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинге жжж 

Выбор персонажа: 

Вовремязаставки держитеджойстиквположении @ инажмитеА, В, СиэТАВТ, чтобы выбрать 
персонаж ( Волк, Медведь, Тигр ит. д. ). 

Бесконечные жизни : 

Нажмите ЗТАКТи Аво время появления заставки на экране ‚ чтобы начать новую игру стого 
места , где вы закончили предыдущую. 

Дополнительные опции: 

Нажмите ЭТАКТ и В для вызова на экран меню опций. 


д ЗАЗ»... 
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Выбор драки: 

Чтобы выбратьуровеньсложности ‚ удерживайте В, когда нажмете на ЭТАВТ. Появятся заставка 
именювыбора ‚ которыедадутвам возможностьвыбратьстепеньсложности, количество жизней, 
скоторыми вы начнете игру, и силу. 

Звуковой текст: 

Чтобы прослушать все звуки игры ‚ одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЭТАВТи ^\ на 
пульте. 

100000 бонусовых очков в любом раунде игры : 

Убей первого, второго и третьего волка ‚ которые нападут на вас. Вто же время попытайтесь 
схватить всетри шара, которые преврашают вас воборотня. Если этоудастся, получите стотысяч 
бонусовых очков, правда, лишьвтом случае, если убьете Нефавконцераунда. Если все шары вам 
собратьнеудастся, то наэтом уровне Неф вбоссане превратится и за победу надним вы получите 
только пятьдесяттысяч очков. 


АМИМАМАС$ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжижхк 
Паролидля пропускауровней игры (персонажи обозначены первымибуквами имени, _ _ пустая 
клетка): 


Длялегкого режима пропуск первого уровня: У\- --- О--. 
Для нормального режима: 

пропускпервого уровня: ООО --- У\-; 
пропуск первого и второго уровней: УР- --- -\-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: --- \У-- У\У--; 
финал: \У- У\У-- -\-. 
Длясложного режима: 

пропускпервого уровня: УУР \У-- \У\-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: \УУР У-- рУ-; 
пропуск первого, второго и четвертого уровней: МУР У\У-- -М-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого уровней: -рр У-- РО\У-. 


АМОТНЕЮ УМОВ (ОЧТ ОГ ТН5 УМОВ) 


Итт/Берйте 5оПуаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжжккх 


Коды уровней: 

2-НТЬС 5-Х] 8-КГЕВ 11-ТЕВВ 
3-СЕГО 6-ЕХГЕС 9-ррВхХ 12-ТХНЕ 
4-ГВКС 7-ККЕК 10-ВАТО 13-СКУТ. 


14-ГЕСК 


АЮСН ГЗГУАТ 


Нутя Е4ее ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингк жж 
Получение мяча перед началом игры : 
В раздевалке нажмите Аи ‚ удерживая ее ‚ нажмите ЭТАВТ. 
Получение мяча после перерыва: 
Нажмите А иудерживайте ее до начала игры. 


ООО 
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АЗСИ5 ОБУ$5ЕУ 


Кепоуайоп Ргодисбб ® Количество игроков 2 ® Ролевая игра ® Рейтингкжжжжкхж 
Пароли, дающие героям необходимые для прохождения игры силы: 


Уе49а Егт 

Уровень 2: КОРЕЕЕВНОГС Уровень2: КОМЕЕВНСЯК 
Уровень 3: КСЕЦЕЕСН5$2 Уровень 3: КОМЕЕЕССОЗО 
Уровень 4: КЕЕМ\М/ИГГШО Уровень4: К4МЕЕ\М/ГКИ 
Уровень3: К4ЕЕМ4ТРИЗ Уровень 5: К4МЕЕАТОЦЗ 
Уровень6: К4ЕЕМАТТУС Уровень 6: К4МЕЕАТЗУС 
Уровень7: К4ЕЕМАТХОН Уровень7: К4МЕЕЗТУ\УОН 
Уровень8: КЕЕМАТУНМ Уровень8: К4МЕЕАТУНМ 
П!апа Веад 

Уровень2: КОЧЕЕВНОК$ Уровень 2: Ло2ЕЕВНАВАИ, 
Уровень 3: КСО2ЕЕСНЗО Уровень3:@2МЕЕСЕКЕ 
Уровень4: КОДЧЕИ\МТИО Уровень 4: ОС2ЕЕОТПО 
Уровень35: КОЦЧЕЧ4ЕРМЗ Уровень 35: ОС2ЕЕ4ТР2Е 
Уровень 6: КОЧЕЧАЕТМС Уровень 6: ОС2ЕЕАГОЕС 
Уровень7: КОЧЕЧЯЕХ\МН Уровень]: ОС2ЕЕ4ГО4Н 
Уровень8: КОЧЕТ41.7,5М Уровень8: ОС2ЕЕЗГОХМ 


Врежимедвухигроков можнокомбинироватьэти пароли, нотолькотогда, когда каждый игрок 
использует одни ите же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного изних. 


АРЮМОГР РАЕМЕЮ ТОУР СО 


зева ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингхжжжкх 


Спрятанная игра: 

Если вы затратите более чем 100 ударов на прохождение одной лунки, то на экране появится 
надпись САМЕ ОУЕК. В этом случае нужно нажать кнопки А, В, С и одновременно с этим 
перевести джойстиквверхнее положениестем, чтобы получитьдоступ наспрятанный уровень - 
мини версию ЕАМТАЗУ ГОМЕ. 

Суперудар: 

При вводе своего имени наберите ЕУЕ ивысможешьсовершатьприцельныеудары набольшие 
расстояния. 

Тайный турнир: 

Возьмите с собой любимые клюшки и используйте пароль для встречи натайном турнире с 
опытными игроками: введите строчное «к навсюдлинуверхнегорядаэкранаи «9» навсюдлину 
нижнегоряда. 

Пароли турнира: 

Пароль для игры в шестом раунде, где вы - чемпион с 340000 долларами, силой 7, техникой 7 
и уровнем 4: Е!А+ Ср?0 КАРО 7ВЕЧ УАасС ВОСЗМ ркКАЕ ро18 [гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на восьмой раунд в качестве лидературнира с 348000 
долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: ВЦ- Руо3 ПРА \Уиа4 аРСС Всао ЗЦ8Е воОТа4ТО. 

Парольдлядевятого раунда. У вас 358000 долларов, сила7, техника 8, уровень4. Пароль: ВВМи 
+Т- «СВК +201 КаТК 5\МК5 \44А ЕГУ7 Хх\а. 
ПОИИООтЦ Ц ЦЦ)мЦПСТШ 
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Пароль, позволяющий вам попастьнадесятый раундвторымлидеромс 372000 долларами, силой 
8, техникой 9, уровнем 4: Е 5+03 ССЕЕ -08) КХ ТСбе СЛО МУЕО ВЕХС. 


АВВО\У ГЕАЗН 


Кепоуайоп ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингххжжх 


Неуязвимость: 

Врежимевыбораустановокзамените Агго\ми НазВ с ЗосК на СВагре. Дождитесьдемонстрации 
игры, просмотритееедо конца, затем нажмитена ТАКТ. При каждом нажатии кнопки С ( более 
Зсекунд )вы будете неуязвимы 10 минут. 


АЗТЕЗХ АМР ТНЕ СВЕАТ ВЕЗСОЕ 


Соге Деяеп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжкх 
Пароли уровней: 
1 - ПИ5ОГА 
2- СОМРОВ 
3 - УЕММА 
4 - АУАГОМ 
5 - РОГ 


АТНЕЕТЕ РО\УЕР 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингккжжкж 
Максимальное количествожизней: ОЛУМКОТРХУ7. 


А\МУЕЗОМЕ РО55ОМ 


Тепвеп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинге жжж 
Секретное меню: 
После окончания первой мелодии нажмите С, В, С, < +В, С. Если все сделано правильно, вы 
услышитезвук, послечего нажмитеА. Вэтом менюможноустановитьнеуязвимостьи бесконечную 
ЖИЗНЬ. 


В.О.В. 


Еестопгс; Ат ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингхжкжжкжжх 
Пароли: 
Уровень. ......... 171058 
Уровень4 ......... 472149 
Уровеньб......... 272578 
Уровень .......... 265648 
Уровень 10....... 583172 
Уровень 12....... 103928 


УровеньЗ .......... 950745 
Уровень° ......... 672451 
Уровень 7 ....... 652074 
Уровень9 ........ 462893 
Уровень 11........ 743690 
Уровень 1[3....... 144895 


Уровень 14 ....... 775092 


Уровень 15....... 481376 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ВАСК ТО ТЧЕ ГОТОЮБЕ 3 


Агепа/5ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингежжк 
Выбор уровня: 
Сделайте паузу в игре, держите А и нажимай \, 4, <=, Э. 


ВАЮКЕЕУ: НОТ УР АМР 3АМ 


АссоГаае ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингеж жж 


Пароли: 

Уровень 2 -ЗМЗК 1У73 Уровень 5 -3ЗММР 21?М 
Уровень 3 -ЗМСН 2\УУМ Уровень 6 - ЗМЗТ ?161 
Уровень 4 -ЗМОК 2Х9М Уровень 7 - ЗМВ$ 7208 


ВАЮКЕЕУ: НОТ ОР АМР ]АМ 2 


Ассо/аае ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинг жжкх 

Пароли: 

Во время режима «ЕхШюоп» поставьте игру на паузу, выделите строку « Оцй» и введите 
следующиекоды: 

Зеркальный матч: С, С, С. 

Четыре Баркли: В, В, В. 

Играть как партнер Ба 

Ваде: 

Раетцке: 

Натита: 

Лт- Рак: 

Ращу: 

ЭПура: 

эр!4ег: 

Вопро: 


Е 


РРРРРРР? 
РРРЕРРРРР 
ррррррр > 


а 2 2 ь 2 о 2 


ВАТМАМ & ВОВ 


фера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжк 
Общие советы: 
Синиеи оранжевые изображения Бэтмена -повышаютмощностьогня. 
Оранжевые изображения Бэтмена - мощностьогня становится ураганным. 
Сгустокэнергии - быстрое восстановлениеэнергии. 
Выбор этапа: 
В режиме пауза нажмите В, А,\, В, А, %, <=, ^, С. 


ВАТМАМ ГРОЮЗЕУЕ! 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения о Рейтинг жжжхкжкх 
Секретное меню: 
Наэкране меню установите курсор на РЕАУ ТНЕСАМЕ и наберите следующий код: «, \, 
=, <=, А, В. 


д _—3—3——— ии 
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Суперудары и прочие возможности: 
Для Ватап’а 
усыпляющее - 3, 4, В 
оглушающая бомба - э+А 
усыпляющее - держа МОБЕ 3, <=, Э, А 
наводящее - %, 3, В 
связывающее - 4, $, $, А 
блокирующее - %, %, 4 , В 
приклеивающее - держа МОШЕ 3, 3, <, С 
поражающее - 3, В, Э, С 
отвлекающее - держа %, % (ифо) 
сломать шею - 3, Э, В 
суперзащита - В, С быстро 
бомба - 4, 3, С 
бумеранг - 4, 3, А 
скользящее - держа МОШЕ 3, 3, <, В 
парализующее - 3, %, С 
сдерживающее - 3, Э, С 
удар коленом - 3, 3, В+ ^ 
Для Кобт’а 
усыпляющее - 3, \, В 
ослепляющее - держа МОШЕ 3, Э, <, В 
удар коленом -Э, Э, В+ ^^ 
сломать шею -3, э-+В 
замедляющее - 3, Ч, С 
суперзащита - В, С быстро 
прибивающее - 3, 4, А 
парализующее - Э+А 
стреляющее - держа МОБЕ 3, 3, <, С. 


ВАТМАМ: ВЕУЕЧСЕ ОРТНЕ ОКЕР 


5ип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжккжкжх 
Выбор уровня: 
Вэкранезаглавиянажмите ЭТАВТ, затем поместителетучую мышьвопцию «Раззсоде». Нажмите 
кнопку ЗТАВТ. Введите код: 5257. Нажмите кнопкуА, ивнижнейчасти экрана появится группа 
символов. Поместите курсор влево над первой цифрой кода. Вводите коды для каждого уровня. 


Стадия 1-1 ..... ле ниининнннни 1100 Стадия 1-2 ........ нина иининнинннье 1200 
Стадия | Босс .............ньнн. 1300 Стадия 2-1[ ....... нии ианинининнние 2100 
Стадия 2-2 ...........ининининии 2200 Стадия 2 Босс ........ и ииининиинииннииьь 2300 
Стадия 3-1... леиинининьннни 3100 Стадия 3-2 ........ и нининииинаниньннинние 3200 
Стадия 3 Босс .................. 3300 Стадия 4-1 ......... ни ннинииниининнниниие 4100 
Стадия 4-2 ........... нь. 4200 Стадия 4 Босс ........... ни ьнинниньнннии 4300 
Стадия 5-1... иньиньниннния 5100 Стадия 5-2 ......... ини ииииниининаниининии 5200 
Стадия 5 Босс .................. 5300 Стадия 6-1 ......... ни нининаииинииннининньея 6100 
Стадия 6-2 ....................... 6200 Стадия 6 Босс ........ и иньниинниииннни 6300 
Стадия 7-1... енннннннии 7100 Последняя разборкасДжокером ... 7200 


о ыЫ[ыЫыЫыь5ы100055 
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Непобедимость 
Во время паузы нажать Ви ТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТТЬЕТЕСН 
1тавезой/Ехтете ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги жкжкжжкх 
Пароли: 
Уровень. .............лнннььнини ЭТЛУММ Уровень 4........... ВВУГМО 
Уровень3 ........... ии .нннниние. СКВВСНУ Уровень ............ ВМВКММ 
Бесконечное оружие: 
ВКМ521 


ВАТТЕЕТОАР$ & РОУВЕЕ РАбОМ 


Копат// Тгадетез! ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжж 
Выбор уровня игры + 10 жизней в начале игры: 
Выбери количество игроков. После загрузки экрана выбора персонажей нажмите \, ^^, ^,%, 
С,А, Ви ТАВТ. Если всесделано правильно, раздастсязвуковой сигнали появится экранвыбора 
уровней. 


ВЕАЗТ У/ЗЕЗТЬЕЮ 


Вепоуайоп Ргодисб ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг 


Пароли этапов: 

Первый уровень (Вертпег): 
2 (против Уощ$1те) - 
3 (противАИНоШе) - 
4 (против Уещог) - 
5 (против Эусооп) - 
6 (против О-ВИоп) - 

Второй уровень( Жом а): 
1] (против ОпКпо\/п)- 
2 (против Ц]\о]о5) - 
3 (против АПо\епа) - 
4 (против Осй!) - 
5 (против Рюр?ига?)- 
6 (против Нах -004)- 
7 (против Масса) - 
8 (против Опило$) - 
9 (против Вепадап)- 


МОМ5ТЕВВОУОУОМОООЕАООК;: 
МОМ5ТЕВВОУОУОМОООУАОЗА; 

МОМ5ТЕВВААОУОМ\М!О!САОЗУИ; 
МОМ5ТЕВКААОУОМ\У/О1САОСЦ: 
МОМ5ТЕВВААА\У/ОМУ\/ОРУАОКА. 


МОМ5ТЕККАААУ/ОМ\/ОРУАОКА:; 
МОМ5ТЕВВААА\М!АОРВО!Н7ОЕЕ:; 
МОМ5ТЕВВААА\МАРЕОГООВМ; 
МОМ5ТЕВВ7ХА\МАРЕОЦОВМ; 
МОМ5ТЕВЕ7ХАЛАРВОПХОНГ: 
МОМ5УТЕВЕ7Х7ХАРВЕОМХОВК: 
МОМ5ТЕВЕ7Х7ХАРВЕР!ТОКХ: 
МОМ5ТЕВВ7Х7ХАЛЕТ\УКХОУХ: 
МОМ5ТЕВВ7ХЕХАЛЕТ\ОХО!Н; 


Финал - ВОМПТАКУ\УЛУ\У/ТУТЕУМОХСО. 
ВЕАУ!$ АМР ВОТТ-НЕАР 
МТУИ/Иасот ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жкжжжк 
Пароли: 
Больница - {0-е ВУЛ ВКВ4Г, 


—_ццз——[ыььЬ [[==—б—б—б—&—ыЫЩЫыЫыыыЫы5ыЫыЫыщыЕыящыныннннния 
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Улица - 3121. ухЕ2е О7СЕУ 
Колледж- 2675+0(00$159К9 
Мирбюргера- -У+43с-}] ШаУА 
Дома- Е1хесОЛТо 98О0\/27 
Гостиная ( комната Веау!5) - аРРОУ5{Е+рТКгЕМ 
Ма|- 7УРР-599+5аРН 
За рулем - ЕЕСКО\/6ВсрОСУ;) 
1 игрок с оружием - е7ЕКУ\У 1Р2дезаУЁу 

2 игрока с оружием - ]$2 № 95агУ ОТВ! 
Части билета, деньги - СрВ-Б2ухвп}АсбЯ, 


ВЕ$Т ОЕТНЕ ВЕЗТ: СНАМРОМ$НИ> КАВАТЕ 


Еестобтгат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингкххжхх 


Пароли: 

Максимальная мощь - 445 \УУВУНМУ/ 
Все противники покалечены - 475 \УУВУЕРУ/ 
Чемпион - 475 \УУВВЕРУ! 


В1'О-НА2А!ЗО ВАТТЕЕ (СВУМС) 


зева ® Количество игроков 2 ® Воздушные бои ® Рейтингкжжжкж 

Выбор уровня: 

Послезагрузки экранафирменной надписью «5ЕСА», удерживая нажатой клавишу С, опишите 
джойстиком полный кругпочасовой стрелке, начавсположения йиимжезакончив. Потомнажми 
ЭТАКТ. 

Мощный звездолет: 

наэкране выбора корабля укажите в верхнем левом углузвездолет и нажмитеА+В+ СТАРТ. 


ВЕАСК НОЕ АЗЗАЧЕТ 


фера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжж 

Атака исподтишка: 

Наэкранезаставки выберите «Мате Епиу». Введитеимя ВТО МЕТ. Выйдите изменю ивыберите 
ВОМЕТ. Игра пойдет как обычно, но теперь, если не хотите сражаться с врагами, нажимайте 
ЭТАКТ на втором пульте - и проскользнете мимо противника. 

Просмотр: 

Спомощью этой уловки можно просмотреть всезаставки игры. Выберите вменю «Ввести имя» 
изапишите ЕОМА, послечего можно начинатьигру. Вместо начала игры вы увидите персонажи 
японских мультфильмовнаэкране. Выберителюбого изперсонажей и можете посмотретьоднуиз 
интермедий. Для того, чтобы выйти изэтого режима, необходимо нажать КЕЗЕТ. 

Тайный уровень: 

Вменю выберите миссию «Орегайоп ВНА» и введи внеесвоеимя АГУ. Вы попадете в«В]аск Ва!] 
Аза, являющийся межгалактической версией пинг-понга. 

Мгновенная смерть противника: 

Для мгновенного уничтожения любого противника запишитесь под именем В1ОМЕТ и 
нажмите ЭТАКТ на втором пульте во время сражения. 


ЕН 
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ВЕООР 5НОТ (ВАТГЕЕ ГВЕМ2У) 


ДотагК/Асс1айт ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингежижжккжх 


Коды: 

Пропуск уровня ( в паузе ): ........... ^^, А, №, А, А, \; 
Плазменная пушка: ........... и ьнинье <, В, С, 4, %, Э; 
Плазменнаявинтовка: .................. ^^, В, К, А, В, В; 
Боеприпасы: .......... ил иаининилаииньнии: В, В, В, 3, %, <; 
Кислород: ..............иниииииннинилиннинье С, С, В, А, %, %; 
Ракетница: ...........инниииииинаиииьиинии ^^, Э, 4, =, ^ Э 
Красныйключ: ....... и иниилиииинииинье $, 4, В, С, ^, ^; 
Желтый ключ: ....... ии илииниининниинннинь $, №, В, С, Ч, У. 


ВООСЕЮРМАМ: А РСК & РИСК АРУЕМТОЮВЕ 


[тегр/ау ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкжх 
Выбор уровня: 
На экране заглавия нажмите ^, %, <=, Э, С, В, А. 
Бессмертие (на время): \, 4, <=, Э, В, Х, 4. 
Меню настройки и набор кодов: 
В паузе нажмите В. 
Пароли уровней: 
Парольуровней состоитизпортретовваших врагов. 
| - Троль 6 - Бугерман 
2 - Гоблин- шахтер 7- Существо со струпьями 
3-Пукающий призрак 8-Человекизканализации 
4- Носатый гоблин 9 - Огр 
5 - Гнойное существо 
Уровень Пароль 
Нубоу .............иииииинииинниннне 6 -5- 2-7 
Нацепт\атре ............нелининаниннне, 
Мисои$ Моита!1$ .......... шение 
НсКбоу .......... ини: 
Маза[Сауеги$ ............иниииииииннннннньь: 
ТверРИ$ ........ и ииинииинининниие 


! [ВИ 
Що ышффр-ьюФь 
! [ООО 


! | 
оыфмьчанчи-р-но 
а 
ГОО [ 
ммльъььоябзлы-ь 


ВоорегуШЕ .......... и нилииинниннннньнни 
Воорег Ме! ег ................еининньнинния 


лмжмя-ьъыо->фьь-ф-+ 
! 


ВОУ 5ОССЕЮ ТЕАМ 3 


-ера ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жж 


2 АЕ555 555АЕ АКААА 
ААААВ ААААА ААВЗА 
3 АР555 555АЕ ВВААА 


д —=д——«—«——55=-5=—=ыннннннннннини 


334 


ААААВ ААААА ААВЗА 
4 АТ555 555АЕ ВТААА 
АААВВ ААААА ААБУА 
5 АХ555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ. ААААА ААЕЕА 
6 А5555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ. ААААА ААНОА 
7 СО555 555АЕ РОААА 
ААААА ААААА АААОА 
8 СТ.555 555АЕ ЕАААА 
АААА ААААА ААВСА 
9 2Н555 555АЕ ЕВААА 
ААА 1АААА ААЕСА 
10 ОМУР5 555АЕ СВААА 
АА1ТА КАААА ААМУ/А 
11 ОВУЕР 555АЕ СКААА 
ААМТА КАААА ААСАА 
12 РУУЕС ОХ5АЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 
13 О7УЕС ОЗКАЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААКОА 
14 ЕЕУЕС ОЗСАЕ 1ЗААА 
ААПТА КАААА ААМАА 
15 ЕВУЕС ОЗСАЕ [ЗААА 
АА7ТА КАААА ААРОА 
ВОВВА’М5 ИХ 


Соге Эеяеп ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжжкжжжкх 
Пароли: 


Вариант 1 Вариант 2 
Уровень2: \17Р95!МК$ 35648 2ХНО? 
Уровень 3: У7Е\?9СКК$ 47] КК7Е $71 
Уровень4: У2МУНКВГУЗВ ВСР?НКСОР8 
Уровеньз: ВА4КГС?1С5\ 3ОХМЗНТ!9 


ВОВВЕЕ & 5ЗОЧЕАК 


5ип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкжк 


Пароли: 

Уровень 2 - КОСКОВРТ 
Уровень 3 - МННОНИВНН 
Уровень 4 - ОРЕШММР 
Уровень 5 - ММВММОУУ 
Уровень 6 - ММИМММЕ, 


Уровень 7 - У\УГЗЕЕНС\У 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ВУВЗУ 


Ассо1аае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжкж 


Пароли: 

Уровень 1: ]55СТ$ Уровень2: СКВОММ 
Уровень 3: ЭСТ\УММ Уровень4: МКВВЕМ 
Уровень5: .ВЕМКО Уровеньб: ЛМОККВК 
Уровень 7: ЭТОКТМ Уровень 8: ЗВВЗНС 
Уровень9: ОВКВКВ Уровень 10: МЕСТУ 
Уровень 11: КМСКВ$ Уровень 12: 51] МВС 
Уровень 13: ТОКТУМ Уровень 14: ССГО$Г, 
Уровень 15: ВТСЕМВ Экстра-уровень: ЗТСЛОМ 


ВОВ5У 2: РЕРИЧЕ$ РЕГАУ 


Ассо[аае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкжх 
Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождениевсехуровней: ......... ^^, А, А, А, Ч. 
Бессмертие: ............ лини алининанинини С, А, В, С, ^, 4. 
9960мб: ........... ии лниинининнииньнниния С, С, ^, %, С. 
50 жизней: ............ и ииининининининини В, ^^, В, В, А. 

99 зарядов базуки: ..................лшниния В, А, <, <. 
99скафандров: ........... линии В, <=, ^, В. 

99 Нор: .......... и илннииининииииннининньнии: 3, Ч, В, В. 
Сверхвысокие прыжки: ................ В, А, В, С. 


ВУН5$ У5. ВЕАЗЕЮ5 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжкж 
Пароли для игры за Мапи Неа: 


Игра 2 против ето! ............... нение -64 1 ВВСВ4; 
Игра 3 против Оеноц ............... линии -64. ВВВУЗ; 
Игра 4 против Оетоц ............ иене -64 Г ВВСУ4; 
Игра 5 против С] еуеапа ................. ниши -640ВВВВК; 
ИграбпротивСеуе]апа ...................нннннние -640ВВОВР; 
Игра7 против С еуеапЧ ........... и ининньния -640ВВОВО; 
Игра8 против С] еуе]ап4 .............еииьньнинние. -640ВВУВТ; 
Игра9 против ВоЗ1ОП ...........нинниннинаине -64МВВВВГ; 
Игра 10 против Во$0п .............нньиииининнне, -64МВВУВМ; 
Игра 11 против Во$ ОП ........... ии илиинининнньи: -64МВВИВР; 
Игра 12 против Во$0п ............. и линьнинннннь -64МВВ2ВМ; 
Игра 13 против (ав ........... ини -645 ВВВВМ; 
Игра 14 против (Жай ...............иеиниия -645ВОВВ$; 
Игра 15 против Цай ............ или илиниинининннь -645 ВСВВТ; 
Игра 16 против Цай .......... ии инииинининнании -645 ВЕВВС; 
Финальная игра................ и иинининяннанининиии -64МВВВВЕ. 
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ВИ$ \У$. ГАКЕРЮ$ АМО ТНЕ МВА РЕАУОЕЕ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинекжжж 
Пароли последнего раунда в игре: 
СшсаРо Ви$ - Чар 7а22: МХОВВВВГ; 


Ви - В1атегз СХОССВВ4; 
Кп1сКз- Ватегз: ОСЛОСВВВЕ; 
В/а7егз - На\К$: ОВОВТЕВВУ. 


ВОМИЧа ГОРСЕ 


№ тсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинг жж 
Дополнительные 10 жизней: 


Дождитесь появления наэкране заставки игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, 
С, А, А. 


САЕЗА!9'5 РАТАСЕ 


Игет ® Количество игроков 1® Азартные игры ® Рейтингхжжкжхж 


Подход к игровому столу: .............лннннинининии: стрелка к нему, А. 
ОтходотстОЛа: ......... лилии иииииииниииньньнини 4, ЭТАКТ. 

Кредит 78 000$: .................злнииннининнинннние: 9487047 \М!У72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона$: ............нннааинининнньнь, 9ЭТАВ8МОСЕХСН55СО. 


САЧМОМ ГОРРЕГ 


зепяф[е эоЙмаге ® Количество игроков [ ® Стратегия ® Рейтинг хжжкккж 


Пароли: 

Вариант 1 

Миссия |1: РХУМО 
Миссия 2: 9ОХНМС 
Миссия 3: РЕРОС 
Миссия 4: АСКТА 
Миссия 5: ТМОЛ 
Миссия 6: ЕВИХЕ 
Миссия 7: ТЕНМВ 
Миссия 8: ГВЕ\М/О 
Миссия 9 : МЕКУЕ 
Миссия 10: УЖ СЕ 
Миссия 11: [МУНЕС 
Миссия 12: @МВЕ 
Миссия 13: ЕАССС 
Миссия 14: ЗУМХС 
Миссия 15: ТОСЕ 
Миссия 16: ЧУМХС 
Миссия 17: О] ВЕ 
Миссия 18: МНЕ 
Миссия 19: МХСВО 


Вариант 2 

Миссия 1: РХЛМО 
Миссия 2: 90НМС 
Миссия 3: ННЛ 
Миссия 4: ОЕГА 
Миссия 5: РУУКЕС 
Миссия 6: ЕХМВЕ 
Миссия 7: ВЕВО 
Миссия 8: ОВЗВН 
Миссия 9 : ТТЕЕО 
Миссия 10: ЧТЕЕР 
Миссия 11: ЕВЕТУА 
Миссия 12: ЕОВУЕ 
Миссия 13: КУ]ВЕ 
Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: ЕЕОЕ] 
Миссия 16: СХРА 
Миссия 17: РХУУП 
Миссия 18: ВОВН 
Миссия 19: ТЕОЧА 
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Миссия 20: АБУ] 
Миссия 21: РХСВО 
Миссия 22: @С\МХЕР 
Миссия 23: НОРНЕ 
Миссия 24 МММЕ 


Миссия 20: СТВСЕ 
Миссия 21: ММОС 
Миссия 22: ООГОЕ 
Миссия 23: МРХЕС 


САЗТЕЕУАМА: ВЕООРЫМЕ$ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжжх 

9 жизней и выход на уровень сложности « ЕХРЕЕТ»: 

Наэкранеустановок игры введите следующие значения: ВСМ -5иЗОЧМРОЕНХ -73. Нажмите 
ЗТАВТ. Подождите показагрузится экран сфирменной заставкой самой игры. Нажмите ТАВТ 
снова. Нажмите последовательно ^, ®, 4, У, =, 3, е, 3,В,А. Есливы все сделали правильно, 
раздастся звонок. Вернитесьнаэкран установокигры. 


Коды уровней: 

(кол - К, бабочка - Б ‚топор -Т) 

2 3 4 5 6 

-К- - ТТ-К Т-КБ -ТТТ - -ТТ 
В--К ---К Б-Б- Б-ББ Б-Б- 
-ТВ- К-Б- КК-Т БББ- ---Т 
В-ВТ БТТТ - -БТ Б-К- --ТТ 


СЕЧТОЮТОН: РЕРЕМРЕЮ ОГ ВОМЕ 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1® Стратегия ® Рейтинг жжжх 


Пароли: 

1 -ВЕХА АКАМ КВАМА 1ВПР 555Т 5ЗСЕУ 
2-О]ДРА МЧКС 5ЕбО МЭККХ 555Т РАТ\ 
3-СЧЕО МОК] ТЕРО ЛКК 55549 ВСШ 
4-Е]ТО МУСТ ТЕРО УМКУ 555У рО54Е 
5 - СВУО КЕРЕ ТЕРУ ГМКУ 555У 054Е 
6 - Н\У4О МХХ 5$МР4 0О6КУ КНЪФТ УУТХ 
7-6МНО Р1УМ 5555 15МК 97УС У\ТВ 


Могучий флот и сильная империя: ВМ4О АПУ \/6 10 7САЗ5 5555$ 73] 
Сверхмощная империя: ТАСУ У6Р5 ОААА АНЗК УКУА МТЕ$ 
Суперсила: ОООА \О25 5555 55 МК УКХ\У/ТРЛ 


СЧНАКАН: ТНЕ ГОВЕУЕЮ МАМ 


5ева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжкж 

Пароли: 

Сразу послезапускаигры нажмите и удерживайте С +5ЗТАВТ наобоихджойстикахдо появления 
звукового сигнала. После этого можно вводить пароли. 

Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу экрана появится меню этапов. Их можно 
выбирать, нажимая В. После выбора нужного этапа нажмите ЭТАВТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки и начни игру, затем заберись на маленькую 
платформунадпорталоминажми ЭТАКТ. Используйтезаклинание прохождения - переместитесь 
сразуна 12 уровней и получите все вооружение. 
дд ——знниоинаанИНИВ 
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Наэкранеалхимии полное вооружение можно получить, нажавнавторомджойстике $, =, 3. 
Получениевсехснадобий: наэкранеалхимиинесколькоразподряднажмите навторомджойстике 
ЭТАВТ, А, В, С. 


СНОСК ВОСК 


Илет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жж 

Смена уровней: 

Когда на экране появится название игры, нажмите А, В, 3, А, С, А, 4, А, В, Э,А. (По- 
английски этот код значит « АБРАКАДАБРА»). Теперь нажмите и держите А, В, иСи 
нажмите ЭТАВТ. 

Во время игры нажмите и держите А и нажми ®, чтобы перейти наследующий уровень. Для 
перехода наэтап впереднажмитеА+ 3 .Для перехода науровеньназаднажми А+\. Для перехода 
Наэтап назад нажми А+ <. 


СНОСК ОСК 2 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингежжкжж 
Пропуск уровней 
Налюбом уровне - нажмите ЭТАВТ для входа врежим паузы. Далее нажмите В, А, 3,А, С, ^, 
4, А. Если все сделано верно - игра выйдет из паузы. Войдите в нее опять. Нажмите Аи 3. Вы 
окажетесь на новом уровне. 


СЫРЕНАМСЕЮ 


5опу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжхжж 
Пароли: 
Бессмертие - <,3Э, ЭТАВТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЭТАВТ, С, В, А, Э, <. 


СОВВА СОММАМО 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжж 

Выбор уровня: 

Наглавном экране игры сделайетдоступнымиопцииСАМЕЗТАКТ СОМЕ!С МОПЕ.Теперь 
нажмите \,е,Э,Э ,\^. Если все сделано правильно, вы услышите звук взрыва. Начнитеигруи, 
когданаэкране появится названиеуровня иего номер, нажмителибо «< или Э ‚чтобы изменить 
номеруровня. Послеэтого нажмите ЭТАВТ. 


СОМВАТ САЮ5 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинг жкжжкх 
Гонки на любом уровне: 
Наэкраненастроек установитекурсорна ЕХГТ. Нажмите иудерживайтеодновременно кнопки 
А, В, С. Затем нажмите ЭТАВТ. 


СОМХ 2ОМЕ 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжккккхх 
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Выбор этапа: 

Если вы пройдете первый этап с полной энергией и наберете код А, С, А, В, В, В, А, С, №, 4, 
А, С -появится меню выбораэтапа. 

ВОРТЮМ$, в ЗООМОТЕЗТ прослушайте мелодии № 14, 15, 18,5, 13,1,3, 18, 15,6. Высветите 
одно изчисел от 1 до 6 и нажмите С, чтобы выбрать один из этапов. 

Бессмертие: 

Наберите код А, В, С, С, В, А‚^, Э, <, В, 4, А. 

ВОРТОМ$, в ЗООМОТЕЗТ прослушайте мелодии №3, 12, 17,2,2,10,2,7,7, 11 и, нажавкнопку 
С, получите бессмертие. 


СОМТР9ЗА НАЮР СОРР5 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкхжжжжкхх — 
Код оружия: №, ^, 4, 4, А, №, №, 4, ч, В (в паузе ). в ч ее 
Выбор уровней: <, 3, А, В, С, <, 3, А, В, С, <, 3, А, В. вх. 2. 


СООТ 5РОТ 


Илет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжкжх 
Выбор уровня и неуязвимость: 
В меню ОРТП1ОМ$ нажмите А, А, В, В, С, С, С, С, В, В, А, А, А, А, В, В, / 
С, С. Кнопка А - включение неуязвимости, В - выбор уровня. ри 


СО5М!С САВМАСЕ (СУВЕР ВАЗ) 


Сойетазег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жж 


Смена названия игры: удерживая кнопки Х+В-+1, включите приставку. На экране заставки 
нажмите ЭТАВТ. Названиеигры сменится наСуфег Вга\ и появятся новые персонажи: Джейк, Рей 
иНаруто. 


СОМ 5РАСЕНЕАР 


Содетаяег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг хжкжх 
Пароли: 
Уровень 2: ВНЕ ТЕ\/А ЕЕ\М!И ГА М$9У 
Уровень 3: 277.7, ТЕЕА РЕЗ! ГЭТА М56Е 
Уровень 4: 2577, ТЕЕА ОРУТ ГОУ МТТ 
Уровень 5: 0$С7, ХЕЕА [4\/1 ГОУ М766 
Полный просмотр игры: 
Нажмите А, В, С, А, В, С, ЗТАВТ 
4 жизни на космической станции: МЕНОЕЕЕбУ/МТСТЕВУЕГООЧЦ. 


СВОЕ ВАЬ: ЧЕАУУ МЕТА РИЧВАЦ. 


Нестотс Ану ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинге жжхж 
Выбор уровня: 
Вменю Мизс дето выберите музыку уровня 6. Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда наэкране появится картинкасуровнями, нажмтеи идержи В инажимай ® 
и < на пульте, выбирая нужный уровень. 
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СУ95Е 


ГМТИ/Согрогайоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжж 
Режимконфигурации: перезагрузите игру и, удерживая А, нажмите ТАКТ. 


СУВЕР ВАЦ. 


бета ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжж 
Пароли матчей команд: 


АЧапауз Во$оп Т5ВВВРУИН6Х 
Возоп У У/азШп? оп 55ВВВ5ОНОХ 
СЫсароу$ Возюп С5ВВВРУИНРХ 
Среуепау$ Вобоп ‘ 75ВВВРУГ НАХ 
РаПазу$ Воюп 5ВВВРУИНАХ 
Репуегу$ Во{оп 8&ВВВРУНОСХ 
Ретону$ Уаз топ Н5ВВВ5РУН7Х 
шФапаро|$у$ Воюп К5ВВВРУНЗХ 
Газ Уеразу5 АНаща 55ВВВРУН8Х 
[05 Апреезуз \Мазпе оп 65ВВВ5РЫНАХ 
М1апту$ Во$оп М5ВВВУРГНУХ 
Мтпезоа у; Маз топ Р5ВВВЗР НЕХ 
М№ м Еп?1ап4 уз \УМазпёюп МВВВРЫНКХ 
Ме ОПеап уз УМаз поп А5ВВВЗРЫНУХ 
РрЙадершау$ УМазпеоп С5ВВВ5РНУХ 
Рвоетху$ УМазЫпе оп 95ВВВЗРУНМХ 
Ризбигр у У/азШипеоп Е5ВВВ5РУГНЫХ 
зап Перо у$ Во$оп О5ВВВ5РУНЕХ 
зап Егапс1$со у$ Возюп О5ВВВ5РУШННХ 
Татрау$ Во$оп В5ВВВРУНТХ 
\М/а$Ыпртоп уз Вооп Е5ВВВРНСХ 


Пароли для Зап Егапс со Н—_Итеп: 
5 победа - (ВВ ВХ[$ ОЕ81 

10 победа - ЧЕВВ В5Р$ ОЕМХ 

15 победа - ОТВВ В5Р$ ОБЕ] 

17 победа- ОЙВВ В5Р$ ОЕО! 

18 победа- ОУВВ В5Р$ ОЕП 

19 победа- О5ВВ В5Р$ ОЕЗХ 

Финал- — Ч3ВВ В5Р$ ОЕ41 

Пароли для ОаЙа$ Оезёгоуегз: 


] победа- ГВВВ В7СВ ВОУУ 10 победа- ГСВВВЕОУ ВОКХ 
2 победа- ГУВВ ВВУВ ВОХУ 1] победа- 17ВВВХОСВВОКУ 
Зпобеда- 1ХВВ В7ЕВ ВРЗВ 12 победа- 14ВВ ВЕ2В ВАУ 
4победа- ШВВ В8ЕВ ВОТУ 13 победа- 1ТКВВ ВЕУУ ВОТУ 
5 победа- ГТВВВ7ОВ ВОМ8 14 победа-  ГТВВ ВЕСХ ВО2У 
бпобеда- ГКВВ ВВВУ ВОСУ 15 победа- 18ВВ ВЕЛ ВОМХ 
7победа- ГМВВВЕСУ ВРУ 16 победа- 1ВВВК2$ ШОК 

8 победа- ГОВВВЕРВ ВЕНУ Р1ау-ой-1 ГОВВ ВКНУ ВОУУ 
Эпобеда- ГЕВВ ВЕНВ ВО8В Р1ау-ой-2 15ВВ ВХОИУ ВР2У 
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РАГРУ РОСК 14 НОНЦУУМУООР 


фева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжж 

Выбор уровня: 

Выбрать любой изимеющихся уровней можно активизировав кнопкой ЭТАВТ опцию Зап 
Саше, или здесь же - зажав все три нижние кнопки джойстика ( А, В, С), три раза наберите 
комбинацию ^, Ч поканеуслышите голос Риск’ а. Теперькнопкой ЗТАВТ можновыбратьэтап. 
Вход в игру производится кнопкой А. 


РАЧСЕЗОЦ5 \5. 5ЕЕБ 


№уе[ Старйгс; ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжжк 
Выбор зоны игры: 
При появлении заставки на экране нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 
Начните игруи при демонстрации нажмите <, <, =, ^, 4, Э, =, Э для получения 99 очков. 
Усложнение игры: 
Начните игру и во время демонстрации нажмите \, $, <=, =, 3, 3, ^, 4. 


РАРЕ ВЕРОРЕ СН15 ТМА 


фева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжж 


Пароли: 

| - 68 \/ТКЗА 
2 - ХОТНТ\6 
3 - КУЗТКН4 
4 - ХАНСКУА 


РАЗ 5 2 


фера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкхк 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, В, А, С, В, С, С, В, С, А, В, А. 
Выбор уровня: 
На заставке нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, С. 


РАУР ЗОВИ ОМ’ 5 ЗОРРЗЕМЕ СОУЮТ ВАЗ КЕТВАЦ. 


бера ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинегхжжжкх 
Укороченныйтайм: вменю настроекнажмитеА+В-+С и можнобудетрегулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: ПОЗВЕОЦ5. 
Чемпион: ПОЗКЕОЗК. 


Пароли игр 

Го5Апре]езу$ Рагой САВСОЕА1ЕН 
Регой у$ [05 Апве]е$ У\УВСРЕАУОЧ 
СШсаро\у$ [.05 Апре]е$ РОВСТООУУ 
Сысаро у$ Мем/ УогК АЗТОКВО1Е 
Мех УогКк у$ Дегой ЕМУСЬУ1В 
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РЕАРТУ МОУЕЗ 


КапеКо ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингккжжжкж 


Пароли этапов: Пароли персонажей игры: 
3 - УЗАЗЕТОМНС Сао]иоп - Н\67.913\/47 

4 - УЗАМЕОКО1А \Уапеп - ХХТЕ4Т2071У 

5 - НВУМЕОЗ325Н Уарпаа - УВУМЕО!НО2, 
6 - [У5МЕР4046 Ви-ор - НВЗМЕОбМММ 
7 - ЕУУС92В107 Вага - НВ1У9ЭКО4\ 


Мск - 0У1 6919 797 
[1 Уоп? -\/ВУ Е420 971 


РЕСАР АТТАСК 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингккжжхж 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, указанный ниже, и 
получите множество бонусов. 

Бонус раунда [ : канал 2 ( слева) 

Бонус раунда 2: канал 5 ( слева) 

Бонус раунда 3: канал 3 ( слева) 

Бонус раунда 4 : канал 5 (слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, когда они достигнут 
вершины, нажимайте клавишу Стак быстро, кактолько сможешь.  ВЩотвыивыиграли! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего подпрыгните и опуститесь наего вершину. 
Используйте технику ходьбы по воздуху - быстро нажимайте на клавишу С после того, как 
подпрыгнули. Если вы все сделали правильно, тоуслышите звук, который даствам понять, что вы 
получилидополнительную жизнь, и красная полосканашестестанетбелой. Можете повторятьэто 
дотех пор, пока все полоски на шесте не побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когдавы достигнете последнего обрыва прямоперед Жабиком, используйтетехникуходьбы по 
воздуху, чтобы попасть на выступ слева. Дальше прыгайтесвыступанавыступ и, таким образом, 
вызавершитераунд. И незабудьте взятьспециальный предмет, преждечем закончитевторойраунд, 
иначе придется возвращаться заним позже. 


РЕМОНТОМ МАМ 


Игет/Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкхжжжжкжх 
Переход с уровня на уровень: «, 3, А, В, В (в паузе). 
Увеличение жизней: 3, А, В, А, <.(в паузе). 


РЕЗЕЮТ ТЕЖЕ: ВЕТОЗМ ТО ТНЕ СОЦ 


Еестотс Ату ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтингкжжжжкжхк 
Пароль пяти жизней: 
Перед каждой атакой вы можешь запастись пятью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОООГОМ. Можете также набирать этот пароль перед 
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введением пароля миссии. 
Пароль десяти жизней: ВОООАЕЙ. 
Коды уровней: 
2 - УОАНЕКО 
3- ВВОНЕС 
4 - ЕТЕЕТКГ, 


РЕМИ. СРАЗН (ОРАбОМ'$ РИРУ) 


Дота!к ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтингхжжжжх 
Дополнительные мячи: 


Пароль Счет | Мячи 
РЕУП. СКАЗН 390000 7 
ТЕСНМ ОЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2Н7 ТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУ ГОСКУ 77700 7 


Потерявмяч, нажмите Аи наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


РИЧО ТАМ 


И’оПеат ® Количество игроков 1 ® Пинбол ® Рейтинехжкжжж 

Выбор уровня: 

Вернитесьназадвпрошлоеивыберителюбой уровеньэтойзамечательной игры. Включитепаузу, 
затем нажмите №, $ и шестьраз \%. Затем нажмите ^^, $ иеще шесть раз Ч. Затем одновременно 
нажмите Ви ТАКТ. Когда игра продолжится, нажимая А, выберите желаемый уровень. 

Бонусы и призы: 

Есливыловкообращаетесьсбитой, то можете получитьнесколько призоввэтой игре. Для начала 
попытайтесь запустить шар и поймать его битой. Затем потрясите машину двадцать три раза 
клавишей В. Теперь забросьте шарв$10{-машину, нобольшенетрясите. Если попадетевнужное 
место, то получите дополнительный шар и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если вы 
потрясетемашинуещедвадцатьтри раза, азатем сновазабросите шарв$1с(-машину, то попадете 
въку У/опа . Повторив все это шесть раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите ^^, 4, \, ^, ^, Л, Л, Л, Л, Ч, %, %, Ф, Ч, $, У. Нажмите и 
удерживай В инажми ТАКТ. Послеэтого при нажатии В можно превращаться, изменяя форму 
отшарадодинозавра. 


РИЧО5АУР5 ГОР НИЕ 


зева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжжжх 

Выбор уровня (срабатывает не на всех уровнях): 

Врежимепаузы навторомджойстикенажмитеА, В, А, С, А, В, В. Повторитеэту комбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Теперь в момент появления названия уровня можно 
перейти на другой уровень, нажимая ЭТАВТ +С. 

Уничтожение врагов взрывом: 

Нажмите А+В-+С и произойдет взрыв, уничтожив всех врагов на экране. 
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РОМА) Ч МАШ МАНАЮО 


дева ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинеккккжжккх 


Пароли: 
2 - ПМПМУА 3- ПУМОБ 
4 - ГУНОТ 5 - СЕГЫМ 
6 - УОНОНО 7- ЧМОРЕАР 
8 - СОГОСК 

РООМ ТЗООРЕ!Р5 
Р/аутаге; ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинежжжкжж к 

Коды уровней: 

2- МРЕК[АГ, 

3- РООМЕОКО 

4- СУВЕКТОХ 


На все уровни - АРСОМАТН 
Непобедимость: ЗОЧТНРАУ\У/ 


9. ЗОВОТМК'5 МЕАМ ВЕАМ МАСЧИМЕ 


Вестотс Атз ® Количество игроков 2 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжкжх 
Коды уровней: 


Уровень Наг@ Нагде$ 

2 3 ЧБ ЖЖ Ж С С 3 Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 3 Ж 3 ЧБ 
4 С 3 ЧБ С Ф Ф К БХ 
5 К Ф 3 3 3 К Ф С 

6 Ж Ж ЧБ 3 С Ф С) Ж 
7 Ф ЧБ С С С Ф 3 БХ 
8 ЧБ Ж БХ ЖЖ ЧБ Ф БХхХ Ж 
9 Ф С С 3 Ф 3 БХ ЧБ 
10 ЧБ 3 К Ж 3 С Ж БХ 
11 С Ж Ж БХ 3 Ф БХ К 
12 3 ЧБ ЧБ С К 3 БХ С 
13 БХхХ ЧБ Ф БХ К К ЧБ Ж 
Условные обозначения: 

Ж - желтый К - красный ЧБ - чистый боб 

С - синий З - зеленый БАХ- боб Хэс 


ПРАСИГА (ВРАМ $ТОСКЕР'$ РРАСИЕА) 


5опу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжкж 
Код выбора этапов: 
Набирается в заставке: $,Э,А,С,^,<,А. Этапы выбирать в паузе. 
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РУМЧА ВВОТНЕЮ5 2 


ера ® Количество игроков 2 ® Стратегия ® Рейтинг кжжжж 


1-йсценарий 2-йсценарий 
2  КАЮСАМ ЕА$5У 
3  УАМАВА 2  КЕМЗУЧ 
4 СКК 3 КОЛМА 
5  КОЧУОЧ 4 — СУОСНО 
6 САЧОАЧ 5  МОЗВА 
7 2095%Е 6  МАМЛК 
8 (” РОМРОМ 7 САМБУ 
9  МАРОУЧ 8 МОПЕ 
10 ЗАКОКА 9  КАКЕК] 
11 МОУТА! 10 КАКАТО 
12 ВАТТА МОКМАГ 
13 ОНО 2  МЕКТШЕ 
14 МЕХЖКО 3  АРРЕЕЗ 
15 ЕК] 4  РОКАСОМ 
16 НЕК 5 НУ 
17 ЭЗАВАКО 6  КККККК 
18 ВАКА 7  ЭТКОКВ 
19 5ОПМОМ 8 МОМС 
20 ОНО НАЮО 
21 ЭНН 2  УССНЙ 
22 РОМКА 3  ТВАТА 
23 САМУОМ 4  НАВУЧ 
24 МОМК 5  В0555 
25 СПУ 6  РЕЕЕ 
26 КОЧЕМ 7  ПОЕКОР 
27 СЕМРАП 8 7100 
28 НАКУО 9 РОО 
29 КЕЗЗЕМ 
30 РОТЧВЕ 
31 ВОПО 
32 ОКЧЮЧ 

РУЧАМИЕ РОКЕ 


5ева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжх 
Тайный экран опций: 
Наведитекурсор на надпись ОРТОМ$, нажмите Сдесятьразизатем нажмите ЭТАВТ. Теперь 
ты можете произвольно выбиратьуровни, прибавлять себе жизни и количество продолжений. 
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РУЧАМПЕ НЕАРРУ 


зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжжжкж 

Выбор уровня: 

Во время заставки на пульте 1 нажмите $ТАКТ. Установите курсор наопции ЗТАКТСАМЕи 
нажмите С, А, <, 3, В. Если все сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажав 
ЗТАКТ, вы сможете установитьтот уровень, на котором хотите играть. 

Просмотрзаставок: врежименастроекнажми С, А, ©, 3, В, 5ТАВТ или В, А, В, С, В, ТАКТ. 


ЕА НОСКЕУ 


Еестотс Ап ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинегкжжжжх 
Пароли выбора турниров: 
ВМ\УВСУКХ7551ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ8СКЗ8УХОМ 
ВМ№6Г22ТЕЗКРАМАМС 
Пароли выбора игроков: 
НСС167/С8ВХВОХУНВ 
ННУ5СТр27ТОНК$6Г. 
НОСМ6В2К5/СУС$МОС 
НЕЙМ$УЕГМСРСХСЕР9 
На51$5Е5М\/Х$$ 1В7, 


ЕАЮМЕЗТ ЕУАМ$ 


Кеуопапопу Ргойис! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжхжх 

Пропуск уровня: 

Наэкранезаставки поставьте курсорна Сатезап инажмите С, А, ^,Э, В, ЭТАВТ. Начинай 
игру, при этом можно перескочить на следующий этап, нажав ЭТАВТ. 

Выбор уровня: 

В режиме паузы нажми /, А, Ч, В, \, А, Э, В. 

Просмотр заставок: 

В режиме опций нажми С, А, ^, 3, В, ЭТАВТ. 


ЕАЗТНУОГМ ЛМ 


Р/аутаге; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжкжжкжх 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игру на паузу и нажмите А, В, В, А, А+С, В+С, В+СА+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите \-+А, В, В, А, Э-+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


ЕАЗТН\УОГРМ ЛМ 2 


Р/аутаге; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжкжжкжх 
ЦНИИ 


347 


Коды уровней ( в режиме паузы): 


Рирр!е$ 1: С, С, С, С, С, С, А, А: 
Рирр!е$2: ^^, Э, В, С, С, ^, Э,А. 
Рирр!е$ 3: э,Э,А, В, С, Л, Э,А. 
РеегРап: С, В, С, *, Э, ^, А, В. 
АБЧисноп: У, А, С, №, 3, Ч, А, С. 
[пЧа(ед Неад: В, В, С, А, В, С, ^, 3. 
ЗаПу: А, В, С, С, *, С, ^, 3. 
Зой: А, А, С, С, В, В, А, А. 
МеаЕ: С, С, 4, 4, А, 3, 3, ^ 
150: А, В, С, 3,3, 3,3, 3 
Кип Лт Вип: В, В, С, д, ^, ^, Л, ^ 


Восстановление энергии: 

Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, А, В, С. Раздастся звуковой сигнал. 
Продолжите игру, и вы увидите, что энергия восстановилась. Этот способ можно использовать 
дважды наодном уровне. 

9 червей: 

Остановите игруи нажмитекнопки С, А, С, А, С, 
если все сделановерно. 

Войти вменю установок: 

Перейти сэтапа наэтап: 

Неуязвимость: 

Просмотрэтапабезчервяка: 

Получение продолжения: 

Дополнительная жизнь: 

Восстановлениезапасапатроновдо 5000: 

Получение плазмомета: 

Получениетрехствольного пистолета: 

Получение самонаводящихсяракет: 

Самоемощноеоружие: 

Самоеслабоеоружие: 
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ЕССО ТНЕ РОБРНИМ 


№ уо Тгаае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жкжкжк 


Выбор уровня и бессмертие: 
Развернитедельфинатак, чтобы он смотрел на вас. Во время игры нажмитете ТАКТ, затем Э, 
ВСВС УСА и снова ТАКТ. 


ЕССО 2:ТЧЕ ПРЕЗ ОРГ ТИМЕ (РОЕРЧМ 2) 


№ уо Тгаае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжх 

Выбор уровней: 

Развернитедельфинатак, чтобыонсмотрел навас. Это можносделать, нажавнаджойстик?, если 
дельфин повернутнаправо, иджойстик?, если дельфин повернутналево. Затем поставьте игруна 
паузу, нажмите кодА, В,С, В, С, А, С, А, В. Появится таблица, где вы сможете выбрать музыку, 
еетемп, любой этап и множество других полезных вещей. 
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ЕССО МОЮ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжкжхк 
Коды этапов: 


Уровень | С5] Уровень 10 ВОС 
Уровень 2 СЕК Уровень | | ОН 
Уровень 3 НОЕ Уровень 12 НЕГ. 
Уровень 4 КСЕ Уровень 13 ВЫ Г. 
Уровень 5 эГК Уровень 14 ОЕ] 
Уровень 6 НО Уровень 15 КЕ 
Уровень 7 ЕС] Уровень 16 ГОН 
Уровень 8 СК Уровень 17 ЕЕК 
Уровень 9 [5 Уровень 18 ВН] 


ЕЁ МЕМЧТО 


И/оПеат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингжжжжх 

Магия: 

Для того , чтобы получить заклинание, сделайте паузу в игре, нажмите ^, №, 4, 3 икнопку 
С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, то получите все четыре 
заклинания. 

Тест цвета: 

При появлении логотипа разработчиканажмитеодновременноА, В, 
Си>ТАВТ. На экране появится полоса самого неожиданного цвета. 
Этоттест, конечно, просто шуткаразработчика. 

Замедление игры: 

Можно замедлить ведение игры для облегченияее прохождения. Для 
этого в Любой момент достаточно нажать ЭТАВТ, чтобы остановить 
игру, а затем нажать №, ^, 3, %, А. После этого нажмите любую 
клавишу. 

Выбор уровня: 

Просто нажмите ^^, ^, 3, %, В. 


ЕОЗОРЕАМ СЬОВ 5ОССЕЮ 


Ипат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингж кк 


Мощный удар: 

Введите пароль ТНКЕЕЗНКЕРОЕО \/НЕАТ. 

Игра без проигрыша: 

Введите пароль ОЧ ТТТЕК. В этом случае при досрочном выходеизматчавам небудетзасчитано 
поражение. | 

Пароли матчей в игре за команду Англии: 


Агзепа!|- Вогдеаих ГЛММЕААЭ1АЕ 
МогулсеВ СИу - Капдегз 373ЧАА41СС 
Пуегроо] - Сейс ЗАНЕАА6 [СА 
Моцшрпап1 Роге - РЭУ Етапоуеп КОАЕАВАТАЕ 
Финальная игра АбЗОАА61АА 


Е ЕЕЕЮЫНЫУ 
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| ЕХО $ОЧАР (ТНЕ) 


Р/аутаге; ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжхк 


Пароли: 
Уровень2 КЕТМАМГС Уровень 12: ГАРМПАОМ 
УровеньЗ3 РКОМВЕОПЧ(РКОМВЕПГА) Уровень 13: ТСАГМКК] 
Уровень4 ГТМАЕСМГ. Уровень 14: АУКМСОГМ 
Уровень ЗУГКОАКА Уровень 15: САТТЗУТГ 
Уровеньб6 ХГОТКСНТ Уровень 16: УВЕСЕАЧА 
Уровень7 ТУКАГЗАО Уровень 17: АЕОПММУ(АЕОШ МММ) 
Уровень8 АЕЕВТАЛ,. Уровень 18: СМЕСАМОА(СМГЕСАМОА) 
Уровень9 ТЗАОТТСУ Уровень 19: УЦУИ$НЬО 
Уровень 10 [АГКТАГА Уровень 20: АТТЗУМАМ 
Уровень 11 5ГАГПМВНМ Уровень 21: МАОТААМУ 
Еи! ето: КЕУОЕМАС 
Г-15 ЗИЗЖЕ ЕАСЬЕ 1 


Мгсторгоу ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинге жжжх 
Пароли уровней: 
2 - @ВЮ12КЗ1 
4-01$23ЕСЕОМ 
6 - 263 КМСВНМ6б 
8 - М0С6С365 01 
Пароль для начала игры в звании генерала: СВМГТ 


Г-22 ИЧТЕВСЕРТО ЮР 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтингхжкжхкжкх 
Скрытый экран опций: Во время игры нажмите одновременно кнопки Ви С. 
Сражение счетырьмяасами противника: АСЕ МСС1О). 


3 - НЬ6б46МРВВЕ 
5 - П5В1ОТВЕЕ 
7 - НУЗЕРУРЕУТ 


Пароли: 

США Ирак Корея Россия Асы 
Миссия1: 0НО021 С6С022 7Е002Е НЛ024 11602У 
Миссия 0Р0060 СЕСО6Г, 7м0060 НВ412Н [№0067 
Миссияз3 0ТО0ЕОЙ С]а0А4 7001АА 170101 ТВ ООАМ 
Миссия4 110012 СМ6бОЕС 820105 1В02Е] ГУСОЕЧ 
Миссия5 15С00МА СУС0О 860144 150206 М3С010 
Миссияб 19009М 226002 8А022р0 ПЦЕЗЕН М7009С 
Миссия7 100163 О6о1ЕУ 810278 [МЕЗ67 МВС16Т 
Миссия8 1ШО1ЕО РАО1ОМ 8М042К. ВЕбАМ МЕС1ЕС 
Миссия9 1РС1М6 РОС?2Е] 89004МО ]3060К М7С1М5 
Миссия 10 ТОП Е2СЗА] 8005МУ ]7070Т 
Миссия 11 21626 | ЕбС428 9А050К 7508М5 
Миссия12 2ТО321 ЕАСЗЕ7 9106А9 71096) 
Миссия 13 310397 ЕЕСЗОК 900609 7ЛМЕЗО7 
Миссия 14 3504А4 ЕО605$ А2072С ЛВЕА К 
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Миссия 15 390560 ЕО С7М$ А608Е4 ЛУЕВМК 
Миссия 16 ЗТО51С Е2С070В АА081] КВОСА1 
Миссия |7 41062К Е6СзА$ АЕО8ОЗ КЕОО2М 
Миссия 18 4506М] КАСЗОВ АЕЯОО | @[0) 9.910) 
Миссия 19 4ТО7А7 ЕЕСА]$ АМЕВбС КМОЕПМ 
Миссия20 51670Г ЕКВ] В20847 

Миссия21 590 8Е] КОСВОГ В60овмм 

Миссия22 6109ЕМ ЕОССЕА ВАЕСП. 

Миссия23 65090А с2СрОог 

Миссия24 69090А ОбОЕбЕ 

Миссия25 6НОС90] СПОРО0 

Миссия26 6Г.САП СМАЧНАП 


Г - 117 МОНТ ТОМ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтингкххжжхжк 
Коды миссий: 


| - (150Н8 6 - РМВМС2 10 - РУН624 
2 - 2:2 УКЗ8 7- №09С94 11 - ЕЗ5М 87 
3 - МКЕ\М/О7 8 - 219768 12 - М2К\Уб 
4 - 0703К6 9- ЗУУСВ4 13 - С\УРНО2 


ГАЧТАЗА 


Оёпеу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжх 

Как легко получить дополнительный предмет: 

Чтобы получитьдополнительный предметвсамом начале игры, подождите, пока первая метла, 
котораядвижется внижней части экрана, недойдетдо ступеней. Прыгните нанее, и перед вами 
появятся три хрустальных шара, две звезды и магическая книга. 

Тайная комната: 

Вовторойчасти Замка можно отыскатьтайную комнатусбонусами. Остановитесьпередтенью, 
войдите в Нее, и попадете втайную комнату. Внутри находятся четыре звезды и две магические 
КНИГИ. 

Дополнительные жизни: 

Почти всамом начале уровня вы доберетесь до ряда платформ, накоторых изображен символ 
музыкальной ноты. Эта нота предоставиттебеоднудополнительнуюжизнь. Взявее, идитедальше, 
поканедостигнетесундукассокровищами. Прыгнуввсундук, высноваокажетесьвначалеуровня. 
Повторяйте процедуру, каждый разберя ноту, покаувас ненаберется девять жизней. Науровне 
«МирЗемли»вы можетесобратьещенесколькодополнительных жизней. Двигайтесьвперед, пока 
не доберетесь до первой Феи. Внутри хрустальной пещеры прыгните на первую платформу и 
возьмите ноту. Двигайтесьдальшечерез пещеру, и сразузадвумя валунами найдетеещеоднуноту. 
Возьмитетретью ноту передтем, какдостигнете Феи, нодо Феи не дотрагивайтесь. Вместоэтого 
позвольтесебе умеретьи снова пройдитечерез пещеру, таким образом набирая вседевятьжизней. 
Этотжетрюк работаети науровне« Мир Пустыни». 

Сбор полезных предметов: 

Вам всеголишьнадо покинутьлюбой уровень игры, а затем вернуться на него. Окажется, что 
все предметы снова появилисьнасвоих местах. Например, в«Мире Воздуха» вы можете выходить 
суровня и возвращаться, чтобы собирать ноты. 


ООО 
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ГЕРА @ЗАМР РУХ СНАЦЕМСЕ 


Нутя Еаве ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинекжжккх 


Пароли для выбора трассы: 

Везап Стапа Рпх \4М6Г:РНМХб 61КВВ:НМГ2М МХО32:1ЕРЕМ 
Зрап!$Н Сгапа Рпх \УЗХ\УЕ:3ЗЕВ РО ЕВХЕВ:НМТ2М №5$О08В:2ТСО] 
ЦаПап Отапа Рих ОУКУ/О:Н1Т72Е ТНР\М6МУ2М МОХН3:ВМСЕК 
Тарапезе Отапа Рих 1\УВЕТ:ВМ$Е1 ТЕЗК4:МКМУХ КОС55:УЛОУН 
Ропирчцезе Стапа Рпх З\Т\6:5ЕЕбК СУЗМС:ВО$Т К15ОТ:6ОС$Р 
АицзгаНап Отапа Рпх УСЕСС:ВМХбР 186741 В4НК М\/С$К:УМВТС 


ЕрО ОШО 


КапеКо ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жжкжкж 
Игра про странствия Кул Спота. 


Выбор уровней: 
2 АГ 15 РАВ З5ОРТ\У/АКЕУ/ОГЕ 
4 ВОМЕТОРОСК 5 РЕАКОЕЕЕУПМС 


6 5 ПМСОВЗ\УЛМ (51МСОВ$У\У/У) 7 УТРРЕЕАУЕАУ 


ЕРА ИЧТЕВМАТОМАЕ 5ОССЕР 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг кжжкжх 


АГ 5ТАКТ$ у РОГАМО ................... Х58С\9ЭН 
АГСЕК Ау ЗСОТЕАМО ................... ХЕ$\У/В86К 
АВСЕМТИМАУ$ ОВОСУЧАУ ............. 320\/С9ТУ 
АЧЗТВКАМА у; 5РАПМ............ еее ОхМВрО9.4 
ВЕС ПОМу$ МОК\МАУ ..................... О9ТВО9ТХ 
ВВКА711у5 СЁЕСН. ВЕР .................... 2Л0\Н9/7 
ВЧЕСАК1АУ СЕКМАМУ ................. ХОЗВУРК 
САМЕКООМуУ$ВЕГСТОМ ................ жМВК7]2 
САМАРА у$ ЗЭ\!ЕРЕМ .................... 155 \/М7РО 
СНИШЕУЗАКСЕМТИМА ..........ннннньиь. Х4АВУМ9ТУ 
СОГОМВТАУ ГЗКАЕГ ............ нь. Х15\/ 0616 
СХЕСН. ВЕР.УЗзАВСЕМТИГМА .......... 2МЕВК616 
РЕММАКК у; СХЕСН. ВЕР .............. 20С7\59/5 
ЕМСТГАМРузОЕММАКК ................. 2ХОВТ82Н 
ЕКАМСЕу\у$ ВКАЙ............. ен ннниньннье, \МУВВУУНС 
СЕКМАМУУ$ ВКАЗИ.................... ++... 28Х\/\! 8 6х 
НОГГАМРО уз 5\МЕРЕМ ..................... О7Х\/У7 №5 
НОМС КОМС у3 ЕМСГАМО ............ УК! 7857 
|ВАОУЗСЕКМАМУ................нньньнь ]ВУ\!1618 
5КАЕГ у; СНИМА ............. еее \УСУ\/27НХ 
ГГАГУ уз ССЕСН. ВЕР.............-... нь. 232\/3919 
ГУОКУ СОАЗТу СЕКВМАМУ ............... \\Е7\/461У 
ЛАРАМ УЗ АКСЕМТТМА ........................ 29ТВ5820 
ГОХЕМВУОКСУ СЕКМАМУ ............... 3СЛВ69\5 
МЕХ!{СОу$ НОГРГАМО .............. нение. 75587610 
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МОКОССОУ5СЕВМАМУ .................... \!Ож\!8625 
МЕМ/ ДЕГАМР у; МОК\МАУ ................. 22Е\9977 
М. ВЕГАМО уз [5ВАЕГ...............лнннии 210\/+9РО 
МОКУ\УАУуСЕКМАМУ ....................... 1МУХВ9ТО 
РОГАМРу$ САМАПА ............................ 27 ВССЭР5 
РОКТИУСАГуНОГГАМ .................... 329х828 
ОАТАКУЗСЕКМАМУ ........................... 102ХЕ9Мх 
ВЕР. ВЕГАМРузРЕММАКК ............. 265ХС97Н 
КОМАМГ!АУАКСЕМТГМА .................. ЗМЗСНУМО 
КО5З!АУСЕКМАМУ .......................... 2М7Х 821 
ЭСОТЕАМРуСЕКМАМУ ................... ГОМХК7)С 
ЗРАПМ у; ВКАЙП. ......................ллениининие. ЗОХМ82С 
Э\/ЕРЕМ у53 ЕМСГАМО ........................ 2ССХМ№85Р 
ЗУТТЛЕВГАМ)О у СВЕЕСЕ ................ О\У9ХР81О 
ТОВКЕУуз КЕР. [ВЕГАМО ................. Уж8Х0829 
0.5.А. у; НООГАМО ............. инь 25+СВ97]НЧ 
ОККАПМЕ\5 ЕМСГАМ ...................... 280Х$9Н6 
ОВОСЧОЧАУ у$ СХЕСН. КЕР ................. УУМСТ9./7 
\!АГЕ$ У$ 0.5.А. ......... 4. 2В6ХУ7Н7 
НЕА 5ОССЕВ’95 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинегекжжкжкж 


Включитеигру, войдитев ОРТО М5 и наберилюбой изуказанныхнижекодов. Еслиты услышите 
звуковой сигнал, значит код воспринят. Начните игруи войдитев СОМТВОГ. Нажмитекнопку 
А, и появится СНЕАТ. Далее используйте следующие комбинации кнопок, чтобы получить 


желаемый результат: 
Невидимыестены: С, С, С, В, А, А, А, В. 
«Хитрый» мяч: В, А, С, В, С, С. 
Сумасшедший мяч: С, А, В, С, С, В, А, С. 
Команда - мечта: А, А, В, В, С, С, А, А. 
Супервратарь: А, А, А, А.А, В, В, В, В, В. 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С. 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 
ЕЕ МОЗТАМС 


5ева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингк жж 


Коды вводятся натитульном экране. 
Дополнительная жизнь: зажав + С, нажмите ЭТАВТ. 
Полная энергия: зажав 3 + А, нажмите ЗТАВТ. 


ЕЕ 5НАВК 


зева ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингекжжжж 


Выбор уровня игры: 


После заставки на экране с пояснениями кэтапу нажмите А, С, ^^, ЭТАВТ и сможете указать 


номерэтапа. 


И —ыЫ[ЫыЫыЫыЫы50100 


12 Зак. 704 


353 


\\ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
К ^-.. о_О оон т 
Дополнительные жизни: 
Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте Сепега! Роцег или Уопетаги и получите две 
дополнительныежизни. 


ГЫСКУ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингжх 

Выбор уровня: 

На экране с пояснениями нажми А, С, №, затем нажми ЭТАВТ. 

Малышка в бикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то сможете отыскать в игре небольшой приз. 
Завершитепервыедесятьраундов менее чем задвадцатьсекундкаждый исоберитевсеочки вкаждом 
бонусовом раунде. Всуммевы должны получитьнемногим более 240000 очков. Теперь, когдавы 
будетеполучатьбонус, влевомнижнемуглуэкранаоткроется окошко иотгудавыглянеточароваш- 
кавбикини. 


ГЫМ5ТОМЕ5 (ТНЕ) 


Тапо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинеж жж 
Выборуровня: наэкране сзаглавием втечение некоторого времени удерживайте А+В+С+<, 
затем нажмите ЭТАКТ. 
Появится надпись \\аре |. Нажимая Э ‚ можно выбрать уровень. 


ЕКАМКЕМЗТЕГМ 

Пароли уровней: 

2 ОЛХУММ 3 ТОУХХ2 У 7 
4 — ЕКТУУЕНР 5 СКОГУУКО 
6  ЭМГУХЮЕ 7 ВМХ7/]ЕМУ 


САГАВЕ$ 


Кепоуайоп РгоЦис! ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 

Конфигурация: 

Нажмите иудерживайтелюбую клавишу (попробуйте комбинацию А+В+С), азатем нажмите 
ЗТАВТ. При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЭТАВТ надо отпустить, иначе в режим 
конфигурации непопадете. Вэтомрежимевыможете установитьуровеньсложности, прослушать 
музыку и звуковыеэффекты и даже выбратьязык. 

Выбор уровня: 

Войдитеврежим конфигурации. Вразделе В.С.М. наберите 18, затем нажмитеи удерживайте 
кнопкуАнавтором пульте и выйдитеизрежимаконфигурации. Этодаствам возможность попасть 
врежим выборауровней. 

Непобедимость: 

Поставьигруна паузу, затем одновременно нажми иудерживай кнопки А, Си?. Если всесделано 
правильно, изображениенаэкраненасекундуостановится. Тебе придется повторятьэтуоперацию 
накаждом уровне. , 

Усиление вооружения: 

Сначала выбери уровень. Затем начни игру и останови ее. Нажми и удерживай клавишу «= и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и утебя будет усиленное вооружение. 


— [=== Ны"ымы—ыЫ5ы55ыЫыЫыЕыинннынннинни 
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Выбор оружия: 

Для начала выберите уровень, затем остановите игру, нажмите и удерживайте клавишу Я и 
нажимайтеА. Каждое нажатие накнопкуАдаетвам возможностьвыбратькакое-нибудьоружие. 
Кактолько вы найдетето, что вам понравится, продолжите игру и выстрелите. 

Тайное оружие: 

Чтобы получить особо мощноетайное оружие, выдолжны выстрелить шесть раз подряд и нив 
кого не попасть. 


САВЕГЕГО: САОСНТ 1 ТНЕ АСТ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжкжх 
Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень |: женщина, КОТ, собака. 
Уровень2: мишка, мальчик, цыпленок. 
Уровень 3: мальчик, мишка, кошка. 
Уровень: собака, кошка, мальчик. 
Уровеньэ: женщина, мишка, кот. 
Уровеньб: собака, собака, КОШКА. 


САССОУЕ$ 


Виепа Ияа Гиегасйпуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегкжжжкжж 

Переход на следующий уровень: 

Поставь игру на паузу и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А. 

Восстановление энергии: 

Останови игру и нажми А, В, Э, А, С, А, %, А, В. 

Неуязвимость: 

Пауза и А, В, вп, А, С, А, \, А, В, 3 С (теперь можно проходить 
СКВОЗЬ ОГОНЬ, НажавА). 

Секретная игра: 

Пауза, А, В, 3», А, С, А, $, А, В, 3, ТАКТ. Наэкране вы увидите 
другое секретное сообщение и кружащиеся кометы. Можетеуправ- 
ЛЯТЬ ИМИ: А - изменить конфигурацию, А+</3 - перевернуть по 
горизонтали, В+</3 -перевернуть по вертикали, С+<=/3 - пере- 
вернутькомету. Чтобы выйти изданногорежима, нажмитеА+В+Си 
ЭТАКТ. 

Экраны-посвящения: 

№ 1-А, В, Э, А, С, А, %+А, ЭТАВТ. 

№2-А, В, 3, А, С, А, 4+С. 

№3-А, В, Э, А, С, А, У+А, А, А. 


СЕМЕВАТЮМ ГОТ 


Пте И/’агпег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжк 
Пароли уровней: 
уровень 2 - АСЕЗ, уровень 3 - РОТУ, Уровень 4 - \УАКМ. 
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СНОЦЕУ М СНОЗТ5 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжх 

Выбор уровня: 

К сожалению, этот способ работает не со всеми картриджами. Вам придется попробовать 
несколько раз, чтобы выяснить, годитсяли ондля вашего картриджа. Вовремязаставки дождитесь 
появления слов «СНош5$апа @Но$» (ихможнотакжевызвать шестнадцатикратным нажатием А) 
и нажмите \, Ч, Е и3З. Затем, чтобы оказаться в определенном месте желаемого уровня (они 
перечислены ниже), нажмитеследующиекомбинации кнопок. 


; = 
`. 2 ь 
зх „м4 
А - `\ 
+ 


ыы 
`- « 


Уровень 1: Лобное место - ТАКТ; Остров, плавающий возере-А+5ТАВТ. 
Уровень 2: Деревня Гнилово - %+В+$ТАВТ; Огненный город - “+А+ ЗТАВТ. 
Уровень 3: Башня барона Ранкла-4+В+5ТАКТ; — ГораЖуткогоЛика-4+А+$ТАКТ. 
Уровень 4: Хрустальный лес - <+В+ 5ТАЕКТ; Ледяныесклоны - +А+5ТАКТ. 
Уровень 5: Начало Замка - э+В +5 ТАКТ; Замок--+А+5ТАКТ;Локи:М+А+5ТАВТ. 
Неуязвимость: 


Этотспособтакжеработаетнесовсеми картриджами. Включитеприставкуичетыреразанажмите 
ВЕЗЕТ. Когда появится заставка, четыре разанажмите клавишу А, затем нажмите ^, %, =, 3. Если 
трюкудался, вы услышите характерный звук. Затем нажмите клавишу ЭТАВТ, чтобы попасть в 
экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите ЭТАКТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайтекнопку В, и ваш герой будетнеуязвим. Еще одинспособ получения неуязвимости: 
когдапоявится заставка, одновременно нажмитеклавишиАи ^. Затем одновременнонажмите А 
и 3, потом А+< и, наконец, А+З. Потом, удерживая кнопку В, нажмите ЗТАКТ. После этого, 
удерживая А, такженажмите ТАКТ. 

Режим замедления: 

Когда появится заставка, нажмите ^, А, %, А, <, А, 3. Если вы все сделали правильно, то 
раздастся музыкальная нота. Затем нажмите \% и постоянно нажимайте ЭТАВТ, поканеувидите 
сэраАртура. Теперьнажмите ТАКТ, чтобы остановитьигру, нажмитеи удерживайте кнопку В. 
Пока вы ее держите, игра будет идти взамедленном режиме. 

Поздравление: 

В конце каждой стадии игры вы будете находитьключ. Чтобы схватитьего, встаньте справа от 
ключа - оченьблизко, ноневпритык, -азатем прыгните влево. Сделать это достаточно сложно, 
ноесли удастся, то вы увидите поздравление «№се Сасв» и получите 5000 очков. 

Загадочная лестница: 

Это -неболеечемскрытаявигрешутка. Заберитесьнавторуювстреченную вами напервом уровне 
лестницу. Стоя наее вершине, подпрыгните, быстро нажимая <= и 3 на пульте. У вас появится 
способностьнемного побродить по воздуху. 

Игра в Японии: 

Наэкранеустановок (ОрНоп$) выберите Мизс Тез = 26, Зоипа Тех = 56и нажмите +А+В+С 
изТАВТ. 


СТОВАЕ СТАРТАТОЮ 5 


Ипет ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхжжжжхк 

Дополнительные жизни: 

Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С, С, С, С, В, А и продолжите игру. Если вы 
услышитефразу«Уоц спежег», повторите процедуру. 

Пропуск уровней: 

Сделайте вигре паузу. Нажмите В,С,В,А, В, В,С,В,А, Ви продолжите игру. Выавтоматически 
окажетесьвконцеуровня. 
—_ 3 ———=>—- [н[НбШ8Ш—8Ш=ЫыЫШыШЫыЫыЫыЫыЫыЫынынынынннннннни 
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Бесконечная жизнь: 

Послетого как появится логотип Уйрт, нажмите А, В, С, В, А, С, А, В, С, В, А, С. 

Режим РКОСКАММПУ\С ПМЕОКМАТТОМ: 

Включите приставку и нажмите четыре раза следующую последовательность кнопок: С, В, А, 
ЭТАВТ. Наэкране появится режим РгоргатиттёпЮптаНоп. Таместьнесколько опций, включая 
бесконечное количествожизней. 


©0015 


Ассо/аае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжжжкх 
Бессмертие: МЕЗЕМТОТАМЕЕШИ.. 
Пароли уровней: уровень 2 - МАЗНУ/АМ; уровень 3 - СОУОТЕ; уровень 4 - КОХХ. 


СОТРЕМ АХЕ 


ера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкккжжж 

Выбор уровня: 

Когдавысвечивается заставкавыбора персонажей нажмитекнопки &+В+ ТАКТ. Еслижевы 
находитесьваркадном режиме, то, удерживая & ,‚ чтобы герой вращался врукахскелета, инажмите 
А+С. 

Дополнительные очки: 

Нажмитекнопки \М+А+С-+5ТАВТ ивы получите 9 дополнительныхочков. 

15 жизней: 

Выберите режим сдвумя игроками итутжедайтеодному изгероевумереть. Теперь вы можете 
использовать каждого изгероевврежиме одного игрока. Этодаствамтри дополнительные жизни 
плюскредиты, так что всегоу вас окажется пятнадцатьбойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажмите и удерживайте клавиши «и 3, покаваши 
воины неначнутнепрестанно вращаться. Во время их вращения, одновременно нажмитеАи 
С. Затем отпустите все клавиши и нажмите ЭТАКТ. Теперьу вас будет девять продолжений 
вместо трех. 

Могучие топоры: 

Вфинальном поединке, играяврежимеодного игрока, постарайтесь сохранить магию почти до 
самого концабоя. Послетого, каквы ударите босса, используйте магию. Изпустоты появятся два 
здоровенныхтопораиударятего прямовгрудь. Врежимедвух игроковпоявляются ужетритопора. 
Одинизигроковдолжен загнать главного злодея вугол и постоянно разитьего, нотак, чтобы он 
не упал. Второму же игроку предстоитзаманитьскелеты вдальний конец комнаты. И, наконец, 
передтем, какврагумрет, быстро используйте магию. Если вы сделаете все правильно, появятся 
тритопора. 


СОТРЕМ АХЕ 2 


бега ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжкх 

Выбор уровня: 

Во время заставки нажмите и удерживайте клавиши А, Ви Си нажми ЭТАКТ. Продолжая 
удерживать кнопку А, отпустите В и С, затем, всееще удерживая А, снова нажмите Ви С, чтобы 
войти вэкранопций. ПродолжайтеудерживатьА, аВиСотпустите. Выберите ЕГТИи, по-прежнему 
удерживая А, нажмите В иС, чтобы вернуться вглавное меню. Продолжая удерживать А, отпустите 


| _——ЫЫ|Ы|ЫыЫыЫОП|н=м 
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ВиС. А теперь, все еще удерживая А, одновременно нажмите Ви С, 
чтобы выбрать число игроков. Удерживая все три кнопки, нажмите 
ЭТАВТ, чтобы выбратьнормальную игру. Затем, по-прежнемуудержи- 
вая всетри кнопки, выберите героя, нажми №, азатем ЭТАВТ. Теперь 
вы можете выбратьлюбой уровеньигры. 

Неограниченная магия: 

Доберитесьдобоссалюбого уровня хотя бы содной магией. Вовремя 
битвы сбоссом нажмите клавишУА, чтобы использоватьмагию. Убейте 
боссаи отпустите кнопкуА, когдазабегаютгномы. Пустьони украдут 
две магии, ноты не подбирай ничего. Когда ваш герой появится на 
следующем уровне, онавтоматически использует магию, дажееслиу 
васееинеосталось. Затемвнижней части экрана появятсядваряда магий. Вы можете использовать 
ихнеограниченно, нонеслишком часто, иначе игра может повиснуть. 

Дополнительные очки: 

Выведите наэкранменю ОРТТОМ$. Нажмите одновременно, В, С. Войдитевменю ОРТОМЪ. 
ОтпуститеА. Нажмитевменю ЕХТ и нажмите кнопку ТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки 
А, и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


СОТРЕМ АХЕ 3 


5еза ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинекжккжккх 

Суперудары: 

Экс: управление по кругу +В, С - пламя мечом; 

Тирис: 3, <=, Э+В, С - метнуть меч; 

Пантера: 3, е, Э-+В, С - бросок; 

Человеко-лев: управление по круту, В, С - вихрь. 

Выбор уровня: 

Привыборе персонажа, установите курсор навыбранномгерое. Быстро нажмите4раза А, один 
разЗТАВТи бразС. Вцентреэкрана появится число, которое можноизменить. Это номерстартового 
уровня. 


СРЕЕМ РОС: ТНЕ ВЕАСНЕР 5УЮЕРЕЮ БОРЕ 


фева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжк 

Переход на другой уровень: поставьте игру на паузу и нажмите А, А, В, А, <, <. 

Трилетающих диска: влюбой моментнажмите клавишу ТАКТ, чтобы остановитьигру. Затем 
нажмите С, А, В, А, © иещераз <. Вы услышите звоноки обнаружите, чтодиски уженаходятся 
увас. 

Замедление: начните игру, затем нажмите ЭТАВТ, чтобы ее остановить. Нажмите \%, А, С, \, <=, 
«. Услышитезвонок, и игразамедлится. Когда вам это надоест, сноваостановите игру кнопкой 
ЗТАВТ, затем нажмите клавиши «<=, 3, ^^, Я, АиС. 

Быстрая перезагрузка: Если вам надоела заставка, одновременно нажмите клавиши А, В, Си 
ЭТАКТ, чтобы быстро перезагрузиться. 

Дополнительные жизни: уровень |, эпизодс пещерой -запрыгнитенаплавающий камень, убейте 
лягушек и продолжайте прыгать направо к дракону. Бросьте в него летающую тарелку, чтобы 
открыласьпотайная комната. Перепрыгнитечерезямы, запрыгнитена пружину, чтобы оказаться 
рядом ссундуками. Откройте ихи возьмитедополнительную жизнь. Потом убейте себя. Повто- 
ряйтеэту процедуру, поканесоберете желаемое количествожизней. 
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ЧАЮР ВАЦ. 
Ассо1аае ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжкжх 
Пароли для игр: 
Теха$ - Во оп: ............... 1ААЕОЪе Мех УогК - АПапа: .............. ПААЕНЕБН 
Возтоп - СШсаро: ............ АЕЕСВСсС ОаНапа - Ме\ УогК: .............. <А2ЕНО2 
'Теха$ - Рехгои:: ............... сВб/арь Р1$битрИ -5В: .........шнаньниние, ГААЕЕОЬ2 
зеае - Тогоп: ............ зеС6ЛОЕ [0$ Апреез - РИПадерша: ...... еААЕЕСЬ5 
С еуеапа - Капза; СЦу: .. ОсА7[КПа Ночц$оп - Во$!оп: ................. ссА7ЕС Об 
Мтпезока - Цеуе]апа: ..... [сВЗ{КРа М!И\уацКее - етой: ............... асА7НУО2 
зап ГЛеро - Мопттеа|: ...... РААЕСЕБК Мем/ Уо!К - Стеатпаи: .......... асА2ЕНО8 
М ем УогК - Мем УогК: .... ЕАе ВНЫ СШсаро - АЧапиа: .................. 2с36АВЫ 
Зап Егапс!5со - Теха$;: ..... «ВОВА Сшсаро-СШсаро: ................. 2ААССАБШ 
зап П/еро - Сеуе]апд: ..... 2сА7НК а Са|Шогта - Ватоге: ........... КсВЗС ТП 
НЧЕО2ОС 2% 


Кепоуайоп Ргодис!5 ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинге жжкж 
Пароли к уровням: 


1. ОРСНСАСНСМР 3. КОС]СВСАСМЕ 5. ОМС СВСОКЕС 
2. @ННОЕСУЕГО 4. МАЕВЕОСАТМС 6. ОМСВСЕНЕМЕЕ. 
Пароли для числа побед: 

5 побед - СОСКНАСОКГО 25 побед - АЗВРОМСМС 

12 побед - ВРНОНАСАСМГ. 28 побед - Г.ОРВОРГК] 

19 побед - МРЕОРОСАСКР 31 победа- ЛЛОМОТАОКТ, 


22 победы - МГЕРЕЕСЕМГЕС 
Пароль последнего уровня - 1ЛОТСГАОК. 
Код победы для армии синих - ТЕ]ОЛЕТКМГА. 


НОМАМ 


Сатегес ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжкжх 
Пароли этапов игры: 
2 - УНОВЗВСТЗЕХУ 30 - МЕКТ]О МХОМ 58 - ТОКЕЗНХИМОУ 
3 - ОСТООВУХВСМС 31 - ЕН\УННМТСРМ 59 - \М2\М7МЕ$НСУМН 
4 - РВОРСНО77МЕСТ 32 - ЕГМЕЗВУЛУМХ$ 60 - УМТВХУЛУМ\УТК 
5 - ТМНСРУРСРОНО 33 - ГМТ$ТЗГУ\УРКВХ 61 - РОХКРТУГ ОМ 
6 - ОТМЕСРУ/ЛМЕРУ\У/ 34 - УХТХВСНВУ\УГОС 62 - ТТУММВОВ$ЗЕЙМ 
7 - КЕММУХОСУКВО 35 - 75КСНХСХУЕЕО (ТХУММВОК$Е2МУ) 
8 - ХУКМОГМЕНУ\У/, 36 - ГСН\УТХ$Х$7М 63 - ВЗНУМУТМЕСЕ$ 
9 - РУРОТМКТМНЪЗЕ 37 - ВЗВМУСУЗТЬВЕ 64 - ГГЬОУМКУЙГМ 
10 - УУЛМОМРУХННО 38 - СГОМТУ7\МТМЕО (ГТООУМКУЙТМ) 
11 - ЗОЮКВОУНО\У2О 39 - ХЕРКРУХУСВОСХ 65 - МСНОУРОХЕОЙН 
12 - НСРЕМ7$ЗМХСРН 40 - МЗЕГКХСВТОМЕ 66 - МЕОГУУСКОУ7Р 
13 - СВУНХХЬОМН$УЕ 41 - НОУОМОУМУСРО 67 - ОТЗОЕМВУТМЛ 
14 - ЕРУВСХСОРМРМР 42 - ЕСТВКУЕМИМУК 68 - СТУВНУОМСВУМ 
15 - ЗКОНМЕОКО\МРСО 43 - ВУММУНУТОРТС 69 - ГМХСГОВСТЕРРМ 
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16 - МУГКВЕРСЕХМЕ 
17 - [СХМЕВКМУНЕК 
18 - ВКЕЕКОРАНХМОР 
19 - УСЕМЕКМ5КОМЕ 
20 - УРЕСМХСВЕЕМРМ 
21 - УХЕРЗЕВХ\УНВО 
22 - ХОНН\УРОВУМРС 
23 - УУМОСЕОНСВ 
24 - ЗОМЕСКВС/С2 
25 - ТЮХСЕМ/ЕХТУР 
26 - СОУХ\УНУЕСОУ\УО 
27 - \УТВЗОСВХКТ\!. 
28 - ОХЛКРУВМЕЗТС 
29 - УЗРОХУУСГУСВ 


’ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
ол |,®,,‚‚ Ц 


44 - ВВМВСХРУЕКНС 


70 - УИРКМЕХХУТК 


45 -ТМГОУМОР]В2О (УМРКМЕЗХХУТУ) 


46 - РРЕСТНКХВУХМ 
47 - Р"ЕСЕСЕМВВСХ\ 
48 - УМУТСХТВОМСЕ 
49 - 7Т\М5ХСЕУММН$ 
50 - РОТКРСТУХОК 
51 - НН-УЕ$ХММРЕС 
52 - ВРНСТГОХЛН\УУ 
53 - ВУТРКРМСУЕОО 
54 - МНУМОХМТУМОТ 
55 - ООРСУНРСЕМТ$ 
56 - МОЛЕТСВУОХК2 
57 - КМСЕХХКЕМНСУ 


71 - МСНММХСН7С15 
72 - ТУИВНКТМНСР 
73 - ТОУСХУМЕЕ77М 
74 - ОГМУОЛМУМ7 ГО 
75 - УКРКГ$& ИЛ УТЕС 
76 - ОУРУНКОСРУТ 
77 - ВКГОКЕ$]В$17 
78 - ТУУМОВСВУ/РЛУ 
79 - ВСРО$М202УРС 
80 - ХРММУ/КЕМОРС 


ИЧСВЕРТЗЕЕ НОЕК (ТНЕ) 


0.5. Со4 ® Количество игроков 1 ® Поединки ® Рейтинг жжжкжжх 
Выборуровня: врежиме паузы, нажми ^, 3, $, =. Выйдите изрежима паузы и потеряйте все 
своижизни. Послеокончания игры появитсячерный экран, содержащий информациюповыбору 
уровней. 


ИЧРТАМА )ЛОМЕЗ СПЕАТЕЗТ АРУЕМТОРВЕ$ 


фева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжжкжх 
Выборуровня: назаставке игры после появлениялоготипа«[ГОСАЗ$ ЕП М» нажмитеА, В, С, В, 
С, А, С, А. 
Пропуск уровня: во время паузы введите пароль 3, ^^, , <, <, 4, ЗА, В, С. 


АМЕЗ РОМ 3: ОРЕВАПОМ 5ТАПЗГ5Н 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 

Дополнительные жизни: когда у вас остается только одна жизнь, войдите в режим паузы втот 
момент, когдавам должен бытьнанесен очередной удар. НажмитеА, чтобы начатьуровеньсначала. 
Показатель жизни должен стать равным нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра закончится. 
Повторитетрюкещераз, ивы получите десятьдополнительных жизней. 

Суперпрыжок: после того как вы получите ]е{ расК, оставьте его там, где вам надо прыгнуть и 
нажмите С+В, чтобы поднятьего и получить возможность взлетать, даже если ]еёрасК пуст. 

Меню установок: после того, как появится экран для паролей, вам будет необходимо ввести 
следующий код: КЕОСНЕЕЗЕ, УЕЫ.ОУ МОФЪЕ, СКВЕЕМСАТ, ВГОЕООС. Затем введитеодин 
изнижеприведенных кодов (В«красном» варианте): ЭТАВ (началос пятью энергорыбками), Е ЗН 
(неуязвимость), ВООК (всекарты будутоткрыты). 


зОЕ МОМТАМА 3 


фева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг хжжжж 
Пароли команд: введите три первых символа кода команды и добавьте кним УМТЗКВС. 
Веагз - РЕВ Капз - К.В 49-етз - 4. В Со\фоу$ - НСВ 
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за - УВ Кааегз - ООВ Еар]ез - Г.В ВШ$ - СОВ 
Кед$ютз -6ГВ Отап$ -ХТВ Роршт$ - 5СВ УП птр2$ - ТЕВ 


ОРОЕ РЕБРО 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингхжжжжжхк 


Пароли уровней: 
2: КГОУТ 3: ЛКО\ММО 
4: РЭТВУ/, 5: НО\МУГТ 
6: УУРЕСМРУ 


__ ЗУМОаЕЕ ВООК (ТЧЕ) | 


Обпеу/Илтет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингехжжжжжх 

Коды: их нужно вводить после перехода в режим паузы. 

Восстановление вооруженияижизненных сил, атакжеобладаниемаской неуязвимостина 99 секунд: 
^.^,4,$,е=,Э,Е,З, В, А 

Переход на следующий уровень: В, А, А, В, В, А, А, В, А, В, А, А, В, В, А. 

Перевернутое изображение: < А, 3, %, В, А, <, ©, С, 3, А, % (на паузе) - игра будет 
переустановлена, и, когдавы сноваее начнете, изображениебудетперевернутым. 

Выбор уровня: сразу после заставки нажмите ^^, %, ^, Ч, <=, З и ТАВТ. Теперь, если 
поторопиться, после начала игры, орудуя джойстиком < и Э ‚ можно выбирать уровни. 

Финальная битва с Шерханом: А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В. 

Оказаться рядом с Балу: В, А, <, \, \; на дереве с обезьяньим доктором - 3, А, %, В, А, Ч. 

Поединок с Каа при трех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 

Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохождения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 

Изменение цветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


ЗОЧОЕЕ ЭТАКЕ 


Еестотс Ату ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжхжжжжкх 


Пароли: 

Вариант | Вариант2 
2:  КМРЗВЕХТР]З ВГ$]ВВАХТРУК З Жизни 
33 Э\М$МО9ЭУММСС ЭУМЛ9МУММСГ —Зжизни 
4:  Х76]В74МЕУТ ХТ6бУХт6РЕбМ 16 жизней 
5:  УГРЛУ746/К7 УМНУММО7ВС9 16жизней 
6:  \У/6У7ГРЕРЭТВ \УЗУТОТОХ9М 23 жизни 
7:  ТРС39№$6МС] ТМУВИШУКЗКУ/ 23 жизни 
8 7СКЕЗСЕБУКН 70К9ЭМ7ОРУКУХ — 23жизни 


9:  №46)3ВУ\Т4У М4РУВУ\М/Т\УР 23 жизни 

Бессмертие: 

Когдау вас кончается энергия, и вертолет начинает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ЭТАВТ-выстанете бессмертным. 

4 жизни 

На7-уровне (ЮуегКаа)4жизни можнонайти подчетырьмя маленькими пирамидами, которые 
указаны вверхней части карты. (Это приблизительносерединауровня). 
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РАЗ РАВК 


Вше 5Ку ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 

Код выбора уровня 

Чтобыбыстро и свободно перемещаться, перейдитекменю опций (ОрНоп$ Мепц) и, ничего не 
нажимая, выйдите из него. После этого введите пароль МУОКМУОК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместоэтоговысветитенаэкране стрелку Влево или Вправо, апотом нажмите по порядку 
иудерживайтеследующиекнопки: А, В, Си ТАКТ (вконцевыдолжны удерживать нажатыми все 
этикнопки). Когдапоявитсятитр«Доступен второй контроллер», высветите пункт Ех и нажмите 
любуюкнопку, чтобы начать игру. Появится специальное меню выбораэтапа. 

Непрерывные продолжения 

Послесвоей «смерти» (когда жизней большенет) перейдитенаэкран паролей и нажмите Зап. 
Теперь выберите вариант Мап - и вы вернетесь втот уровень, изкоторого выбыли. 


Пароли уровней 
Играза доктора Гранта: 

Еа5у М№ гта! Нага 
Уровень 2: 2ВГМНКЕЭ 277166 ВО 20МН7ЬОВ2 
Уровень 3: 4. ВУСИМ 4ВЕР64У0 45 МРб7ЕС 
Уровень 4: 66 КНЕН?2Р 64 )рНСОЕЕ 6ОГМТМКВК 
Уровень 3: 8КМОЗНОЧ 85ВСЕМТН 8ОСШООВ8 
Уровеньб: А717МУР6б АН745ЕС А6С8ЕШО]] 
Уровень 7: СРЕРНММС С79ВГ67 0 С70Н56В7 
Играза Динозавра: 

Еа5у М№ гта! Нага 
Уровень 1: 2100014 02100025 С2100036 
Уровень 2: 12100016 12160027 02160038 
Уровень 3: К2160018 К21С0029 К216003А 
Уровень 4: М21С001А М210002В М21С003С 
Уровень 5: 0216002С 0216002) О021С003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


Ллпёе ОУ\УУУУПЧР 
Ро\мегМайоп 2УУУУУПОВ 
Тре В ег 4УУУУУОТ 
Рипарш? Ноизе 6УУУУУПУ 
Сапуоп 8УУУУУЦ1 

'Тре\Уо[сапо А\У\УУУУПЦЗ 


Мастер-пароль: 

Введите пароль] Р _0_ АКК, где первый пропуск можетбытьзаполнен либо буквой С (играть 
задоктора), либо К (игратьзадинозавра), авторой пропускзаполняется цифрами, указывающими 
номер уровня: с | до 7 для Гранта, с | до5 для динозавра. 


КИО 5АМОМ 


Ис Тока! ® Количество игроков 1 ® Имитатор рыбалки ® Рейтингжжжжх 


Пароли: 2 - МУМНУОКОЗЕБ, 3 - ХРОЛЕС\РО, 4 - МКЕЕЕ\УУХРХС, 40 - СММКВВВОРЕО, 47 
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„7 


- СЛОМСО\М/ИЩ, 57 - ЕУ$] ВУНЕОСУ, 61 - ММ НЕУХВЗГУ, 67 - УМГОГХМХХ5, 73 - 
7НОУУ/КООХМ, 79 - КТ\У/У7ССЕНЕ, пароль для рекордного улова - УОГОМУКСКМ. 


КРО$ТУ'5 5З0РЕЮ РОМ НОЦ5ЗЕ (51МР5ОМ5) 


Нутя Е4ее ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинги жкжжх 
Пароли: уровень2 -\НОАМАМА, уровень 3 - ЕЕАМОЕБ$, уровень4- ВОСКМАМ, уровень 
5-51ОЕЗНОУ\У.. Суперпароль-5МАП.ТЛУ (даетвам бесконечные жизни, и вы можете попасть 
налюбой уровень, который захотите). 


ГАУУИЧМОУЗУЕЮ МАМ (ТНЧЕ) 
Сигуе [тегасйу ® Количество игроков [ ® Боевик ® Рейтингккжжкжккх 
Советы. Чтобы воспользоваться кодами, остановите игру налюбом этапе и нажмите ^, 3 А, В, 


А, 4, =, А, Фи отмените паузу. Затем опять вызовите паузу и нажмите В, чтобы пропуститьэтап, 
или С, чтобы попасть в отладочное меню. 


ГЕММИМО5 


Рзуепо5!5 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкжжкжкж 
Пароли: 


Уровень 2: О\МКУМ 
Уровень 3: МОРМО 
Уровень 4: З\/КУМ 
Уровеньэ: ЕТОУМ 
Уровеньб: КМКВХ 
Уровень7: НТРУМ 
Уровень8: ММКВХ 
Уровень 9: УРОТР 
Уровень 10: {МКУМ 
Уровень 11: ХООТО 


Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 14: ТМКВХ 
Уровень 15: КТРУМ 
Уровень 16: \УМКВХ 
Уровень 17: УНОУР 
Уровень 18: 1 КИМ 

Уровень 19: ХНРУР 
Уровень 20: СВКВР 

Уровень21: РХОМ/М 


ГЕММИМ 65 2 


Уровень 22: ТОКСХ 
Уровень23: КХО\/М 
Уровень 24: \МОКСХ 
Уровень 25: Е ОУО 
Уровень 26: КВКВР 
Уровень 27: НОУ 
Уровень28: МВКВР 
Уровень 29: УХО\УМ 
Уровень 30: ОККСХ 


Руепо5й5 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкжхжжкхх 


Пароли: 
ВЕАСН 


СВСО5 


2: ПМВСРЕГАСАНТЕМАССНВМНМ 
3: НВСВУЕАНТЕМАССНВМНМ 
4. ГАВСВЫЕМОГЕМАССНВМ@ НМ 
5: ММВСВУЕМОС] МАССНВМНМ 
6: КЕВСВЫЕМОСЛЕССНВМ НМ 
7: ОРВОВШЕМОС3ЕЕЕНВМУНМ 

8: ОРВОВЦЕМОСЛЕЕГОМНМ 


2: ВММММАНМЕОСЕВРИМЕОСЕЬ 

3: ЕРЛУМССЕМЕОСЕВРИМЕОСТ. 
4:ВСЛММССЬЕСОСЕВРИМЕОСЕ 

5: ЕМЛММССЕЕС МЕ ВРООМЕОСЕ 
6: ВВЛУМССЕЕСМЕСОРИМЕОСЕ 

7: МВЛУМССЕЕС МЕСОАНТМЕОСЕ 
8: ЕМЛММССЬС МЕСОАНКЕЕОСГЕ 
9: КЕВСВЫЕМОСЛ.РЕГОМВННМ 9: МСЛУМСОСТСМЕСООРНКЕММСЕ 
10: РАВСВИГМОСЛ-ЕЕГОМВНЛ. 10: МЫУММССТЕСМЕСОРНКЕММРС 
ЕСУРТАМ РОГАВ 
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2: ЕАМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 
3: ЕОМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 
4: МСМРРВРУНМЕСЕВГАСАРЕВМ 
5: ЛМРРВРУНМРОЕВГАСАРЕВМ 

6: МНМРРВРУНМРОРЕГАСАОЕВМ 
7: МПМРРВРУНМРО]РМРСАРЕВМ 
8: ПМРРВРУНМРО/РМРРНРЕВМ 

9: МОМРРВРУНМРО]РМРРНРРВМ 
10: НВМРРВРУНМРОУРМРРНРРАА 


\\ КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
< сОМЖЫ 


2: МЕАРЕРМАСО]1ВОВАШЕСС 
3:АНОРЕРОРСТЛВОВАШЕСС 
4: АСОРЕРОРРРААВОВАШЕСС 
5: РОАРГРОРРРАААСВАШЕСС 
6: НОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
7: ЕНОРЕРОРРРАААСАСШЕСС 


ЫАХ АТТАСК СНОРРЕЮ 


Еестонс Айу ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингжжкжжк 


Пароли: 

Ливия: 

Маез Ис Тме|уе: СОАААЕРА 
Кепд4еег НойПа: СОААОНА 
Кашпбо\ Уе!: СОАААУС 
Гоб$%ег ОцаагШе: СОААОХС 
Резец Т\мо: СОААВЕЕ 
Р] ап Апа: СОТЕКОС 
Центральная Европа: 

Ротто Мигог: СУТЕГУТЕ 
Агс ГЦе: С$ТЕХ4Е 
Кешпдеег НойПа: СЫЕЛС 
О]утрис Тогсп: СУЕЙКС 


Огапа Трей Нокит: СЗ1ЕЗУА 
Вьетнам: 

Гоб$ег ОцаагШе: СОТЕЙСС 
Кепдеег НоНПа: СОТЕВКЕ 


Нати!пр Агго\: СОТЕЗОЕ 
Неп Ноц$е: СОТЕКТЕ 
Гауа Гатр: С51Е ЙА 


Амепог Моуа: СОААТЕА 


Рпоешх: СОААУСА 
СВез$: СОААГШС 
Неп Ноцзе: СОААУ\/С 


Натшр Аггом.: СОАА]ЕЕ 


Сре$$: СУ1ЕОбЕ 
Ащепог Мота: СЫЕВУС 
Нор Тоаа: СУТЕВЕС 


Гоб${егОцааг!Ше: СУЕВЕА 
Еат!т? Агго\: С51ЕВ6А 


Ащепог Моуа: СУ1ЕА)]С 
Сети: СЫЕЙИС 
Сре$$;: СУГЕОГ6 
Втагу Кат$юогт: СЗГЕХУКСО 
Егеедот Тга!т: СУ1ЕАЙХЕ 


Чтобы получить неограниченный боезапас, науровне Катбо\ Уе! введите пароль САГУАКУ. 


НОМ КМС (ТНЕ) 


Оёпеу боДтаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжкжккк 


Секреты 
Выбор уровня и неуязвимость: 


Вэкране опций нажмите 3, А, А, В, З(аг(. Появятся две новые опции - «[.еуе] Зе]ес» (Выбор 


уровня) и «путсу» (Неуязвимость). 
Секретный код: 


Наэкране «Опции» наберите следующий код наджойстике первого игрока: ВАВ КУ. Барри - 
это имя программиста, который написалсекретный коддляэтой игры. В появившемся меню вы 
сможете поставитьсебе вечную энергию или выбрать этап, на котором вы хотите начать игру. Вы 
такжеможете выбрать «легкий» уровень. Тогдаувас появится неограниченное количествожизней, 
но энергия будет кончаться. Этаопция хороша для тех этапов, где вы теряете много жизней. 
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ГО$Т МКИМС$ (ТНЕ) —_ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


Игят ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинежжжкжжх 
Пароли уровней: 


2: СВ8Т 13: ОСК$ 23: ВТКУ 33: 8 ВЕ. 
3: ТЕРТ 14: РНКО 24: ЛМКК 34. ТКОК 
4: СВМО  15:СТКО 25: ВУТ$ 35: ЕМТМ 
5: МО 16: 5РК$ 26: СВЕТ 36: УВГК 
6: ЕГОТ 17:]МММ 27: НОРР 37: РЬБУ 
7: ТК$5 18: 5МО5 28:5МКВТ 38: ТКРО 
88РКН$ —19:ТМРЕ 29: УЗТВ 39: ТЕЕЕ 
9: СУКМ 20: ТТВ5 30: МЕТ 40: ЕКСТ 
10: ВВ1$ 21:ЛЛХ 31: \УКУУ —41:4ВМ4 
11:ТВ3З3 22:РЕМС 32: СМВО —42:М$ТКВ 
12: УСМ 


ГОТ МОЮ (ТНЕ) ()ОВАЗЗС РАЮК 3) 


Вие 5Ку ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжжжжккх 

Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и введите на экране «ОрНоп $сгееп» пароль 
МАСТСВОХ. 

Пароли уровней: 

Уровень 2 - АМО4У\УТ2А 

Уровень 5 - АЗМ/14КМ, 

Уровень 8 - №5221АН2, Уровень9- МКАО?26ТА, 

Уровень 11 - ЕМ8Р1558, Уровень 12 - ОЕСНИРРС, 

Уровень 14 - 70420984, Уровень 15 - У4ОГВСРО, 

Уровень 17 - [ГКАОТЕ7]А. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и снаряжение, введите пароль ВЕВНИМТ (вы 
станетекрасным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонажкаждого игроканаэкране, введите пароль СУП МАК. 


М.0.5.Н.А. (АБЕЗТЕ) 


зезтис ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжхжкхж 

Выбор раунда: дождитесь, пока на экране не появится логотип ЗЕСА, затем нажми ВЕЗЕТ. 
Когда логотип появится вновь, снова нажмите ВЕЗЕТ. Повторить это надо десять раз. После 
этого подождите, пока не появится заставка и войдите в опции, держа при этом нажатыми 
клавиши Фи ^^. Наэкране появится слово «Раунд». Вы можете менять номер раундаклавишами 
ЕиЭ. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, затем нажмите 3 ‚ $, 3, $, е, ^, =, ^, В, С, 
АиЪТАКТ. 

20 опций: Когданачнется игра, нажмите ТАКТ, чтобы остановитьее, потом нажмитетри раза 
\^, три раза 4, три раза <= итри раза 3 ; потом два раза С, а далее В, Аи $ТАВТ. 

Полная огневая мощь: во время игры нажмите ЭТАВТ. Затем нажмите В,В,С,В,В,С, Ч, иА. 


Уровень 3 - 4А45ОМСК, 
Уровень 6 -ЭМО5ККЗ8, 


Уровень 4 - САКК4СОК, 
Уровень 7 - ЕООО$СО, 
Уровень 10 -4ОМ1ОВО6, 
Уровень 13 - ССОЗЕМЕЕ, 
Уровень 16 - КА4ТЭЕОК, 
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МАРРЕМ ЧГЬ 96 


Еестонс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжкжхк 
Вданной версии имитатораамериканского футболаестьмножество секретных команд, доступ 
ккоторым можно получить, введя приведенные ниже коды наэкране «Теап1 Зеесйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся на экранедля каждой издвух выбранных команд вотдельности 


кнопками А, В, С. 
Коды для выбора секретных команд: 


80 АЧНапа Еа[соп .............. ААВВВСА 85 Меми Еп?апа Ра!1о({5 ........ ВВСАВАА 
70 Ваитоге Со$ ............ ААВСАСС 76 Меми Епё]апа Ра|1о{$ ........ ВВСВААС 
68 Ватоге Со$ ............ ААСАААВ 79 Мех Опеап За! .............. ВВСВСВВ 
64 ВаИтоге Со/[($ ............ ААСАСВА ’90 Мем Уо!К С1апг5 .............. ВВССВСА 
93 ВиЙа1ю ВШ$ ................ ААССАСВ 86 Мем ХУогК Слапис .............. ВСАААСС 
92 ВиНао ВШ$ ................ АВААААА 70 Мем УогК С1ап(5 .............. ВСАВААВ 
91 ВиЙа]о ВШ$ ................ АВААСАС 68 Меми УогК ]е{5................... ВСАВСВА 
90 ВиНаю ВШ$ ................ АВАВВВВ 80 РЫЛ1адерша Еаве$ ............ ВСАСВВС 
73 ВиЙа]о ВШ$ ................ АВАСАСА "60 РЬадерша Еаёез ............ ВССААСА 
85 СШсаро Веаг® .............. АВАСССС 79 Рибитев Ме@егс ............. ВСВВААА 
77 СШсаро Веаг® .............. АВВАСАВ 78 РиббитрН Ме@егс ............. ВСВВСАС 
66 Сшсаро Веаг® ............. АВВВВВА 75 Ри5битри Мееегс ............. ВСВСВВВ 
63 Сшсаро Веаге .............. АВВСАВС 74 Ризбигри Мееегс .............. ВССААСА 
88 Степ. Вепра|$ ............ АВВСССВ *75 5. [0415$ Саг@та[5 ............ ВССАССС 
81 Сшсет. Вепра[$ ............. АВСАСАА 94 ап ГЛеро Срагрег® ........... ВССВСАВ 
93 РаПа$ Со\боуе ........... АВСВВАС 81 Зап П/еро Срагрег® ........... ВСССВВА 
92 РаЙаз Со\боу$ ........... АВССАВВ 66 Зап П!еро Свагвегз ........... СААААВС 
78 РаПа$ Со\боус ............ АВССССА 63 Зап П/еро СВагреге ........... САААССВ 
77 РаЙаз Сомбоу? ............ АСААВСС 94 Зап Егапс15со 49егз ........... СААВСАА 
75 РаЙаз Сомбоу$ ........... АСАВВАВ 89 Зап Егапс!5со 49егс ........... СААСВАС 
71 РаЙа$ Со\боус ........... АСАСАВА 88 Зап Егапс15со 49егз ............ САВААВВ 
70 РаЙа$ Со\/боус ............ АСАССВС 84 Зап Егапс1зсо 49егз ........... САВАССА 
89 Репуег Вгопсо$ ........... АСВАВСВ 81 Зап Егапс!5со 49егз ............ САВВВСС 
87 ОепуегВгопсо$ ............ АСВВВАА 78 ЗеаШе ЗеаВа\/К$ ............... САВСВАВ 
77 Репуег Вгопсо$ ........... АСВСААС 79 Татра Вау Виссапеег$ ...... САСААВА 
62 Репой Шопз ............... АСВССВВ "91 \У/азпяоп Вед$Юпз ......... САСАСВС 
67 Сг. Вау РасКеге ............ АССАВСА 83 У/азытеоп Кед$К!п$ ......... САССВАА 
66 Сг. Вау РасКеге ............ АССВАСС 82 \!азыпеоп Веф$Кпз ......... СВААААС 
80 Ноизоп ОШег® ............ АССВАСС 72 У/азпеюп Ке$Кп$ ......... СВААСВС 
69 Капза$ С. СШеК.......... АССССВА На] оГЕате Т..........неааииььиии: СВАВВСА 
66 Капзаз Сиу СШеБ....... ВАААВВС На! оГРате | .........нниннниии СВАСАСС 
62 РаПа$ Техапз .............. ВААВАСВ 95 А]-МаадЧеп ............ ни... СВВАААВ 
90 То$Апре[ез Вааег$ ....... ВААСААА 95 АРС Рго Во\1 .................. СВВАСВА 
"83 0$ Апре!е$ Ва14ег® ...... ВААССАС 95 МЕС Рго Во\И ................ СВВВВВС 
80 ОаНапа Вазеге ............ ВАВАВВВ 95 АтУег. Адиита|5............... СВВСАСВ 
76 ОаКапа Кааегс ........... ВАВВАСА 95 Вагзе]. ОгаРоп$ ................. СВСАААА 
67 ОаЩапа Вааеге ............ ВАВВССС 95 ЕгапКп Са]аху .............. СВСАСАС 
91 [0$ Апр@ез; Вапп$ ........ ВАВССАВ 95 Гопаоп Мопагсй$.............. СВСВВВВ 
84 [05 Апр@е$ Кат$ ........ ВАСАВВА 95 ЕКВетЕ!Пе............ линии СВССАСА 
79 1.05 Ап@е$ Кат$ ........ ВАСВАВС "96 5со1. Саутоге$ ................ СВССССС 
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68 Го5Алё@е$ Ватф ........ ВАСВССВ 
84 Мапи! РорШ1$........... ВАСССАА 
82 М!ап! РорЫп$........... ВВААВАС 
73 Мапи! Рорт$............ ВВАВАВВ 
72 Мапи ДорШт$........... ВВАСССА 
"71 Мапи ОоршШи$........... ВВАСВСС 


76 Мтпезо!а У 1$$ ........ ВВВАВАВ 
74 Мтпезоа УМ!К!1$$ ........ ВВВВАВА 
73 Мтпезоа У 18$ ........ СВВВСВС 
"69 Мтпезоа УК пр ........ ВВВСВСВ 


95 БА $роцб$ ..............ниннния ССААСАВ 


Теап1 Маддеп 

А! 50$ .......... нии ССАВВВА 
АП 60$ ................нининнннннии: ССАСАВС 
АП 70$ ......... а нннниннинии ССАСССВ 
МЕЕ Р1ауегз А$5. [.................. ССВАСАА 
МЕГ. Р/ауег$ А$$. [1 ................ ССВВВАС 
МЕРЕ. Р!ауегз А$$. ПТ............... ССВСАВВ 
МЕРЕ. Р1ауегс Аз$. [У ................ ССВСССА 


Чтобы выполнитьтестирование звука, введите на экране установок С, А, С, А, В. 
Чтобы игратьвускоренном режиме, когдатайм будетдлиться всего 15 секунд, передпоявлением 


главного меню нажмите А, С, С, В, В. 


МАЮСО’'5 МАС $ОССЕР 
(МАРСО’'5 МАСС ГООТВАЦ.) 


Дотагк ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингкжжжжх 
Пароли: уровень 2 - НАИМТИМОС, уровень 3 - ВЗТОКЕ, уровень 4- СОМРЕТМК, уровень 5 
- ЕСТОРТЗМ, уровень 6 - ЛА\!$, уровень 7 - САКАСЕ, уровень 8 - ТКАЕЕС, уровень9 - ЕГЕ, 
уровень 10 - ККОЗТУ, уровень |1 - ВАКВЕЕГ, уровень 12 - СКАВТКЕЕ, уровень 13 - \МПМРОТУР. 


МАЮ АМОРЕТИ ЗАСМС (АМРВЕТИ ЗАС(МС) 


Еестотс Аг ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинекжкжжжкх 


Пароли: 

Длягонок Формулы-Г[ 

2 - УК$$ НСВУ\У/ ЕРАТ КМА АААА 
3 - \М\УВА МЕУЕ СЗВИ АКАА АВАВ 
4 - Г\МВО ТКЕА МРСС 504А АСАА 
3 - 4ХСЕ 2МЕМ ЧТОС 2\У/УА АРАА 
6 - ТЗЕ?2 СС$$ ЛАЧАКУА АААВ 
7 - 24К5 МЕЧОМ ОНВО/ТОА АВАА 
8 - 05СС \УЛ]У5 УЕСЦ $УОА АСАА 

9 - КбСО 5РЕб 6бООЧ 2ХГА АРАА 
10 - СА22 НСТА ЕРАЦО КЛПАА АААВ 
1] - 96М 1С$2 САУ АЭГА АААА 


Длягонок багги 

2 - ОВСО ОВ УСВ$ ЛАГА АГАА 

3 - Е4КС \МЕО2 МОРА ЗАЗА АМАА 
4 - Н5Т$ 4К\У/А ОТЕА 2А4А АМАВ 

5 - 46 ЧЕАРЕМ 4МЕТ АВСА АРАА 

6 - ОВЗ\ НРАб ГЕВА /АГА ААА 

7 - \МОВУ РЕТ\М ЧУМСА $АЧА А5АА 
8 - НЕКУ Х/УСМ 8РЕА 2А2А АбАвВ 

9 - 3Е4С ЭР МЕ СВЕТАВАА А7АА 


- ЕК68 ВЕТ2 ОНВО ТОСА АВАА 

- НЬВО 5ЛМ/ 2МВУ/ ВС2А АСАА 
- 4ЧЕСВ ВМРЬЗ АРСЕ ЗММА АРАА 
- ОВЕОСТЕ ЕПАТ $МЛА АААВ 

- ССВА ЗЕТС ГНВС 2\УТА АВАА 


17 - ЗРЕО ХЛУ$ ЧЕВУ ]2МА АСАА 


18 


- 46СС 8М\/2 4МСЕ 48 АА АРАА 

- ЧВЕО ССТА ССАУ\У АЭГА АААВ 
- ЕСВА МЕЧ} ]ВВХ ВОЗ8А АВАВ 

- 2СЗУ \МУ/С\У МГОС ВУОА АСАА 
- ВЗЕ$ ССВМ СОВР АЭГА АААА 


- ОВА\М/ ЕР$$ ]ВВТ $В6А АГАВ 

- УВ7А ВСС$ ОЕСТ 2ССА АМАВ 
- Н5Е$ 5/\Е ОКЕС АСОА АМАА 
- СТ$$ СОТ/ СЕВА ГАЛА А4АА 

- ХОЗА МНВб ОКС$ $АЦА А5АА 
- ЛМВ$ УГРА УМО 2А2А АСАВ 

- 1№181 ЗМЕ\ 6ТЕТ АВАА А7АА 

- 0Т$$ ЕРТ/ МОВА УАЛА А4АВ 
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10 - УВА\У/ ССТ2 3} ЗВВА 2А4А АГАВ 19 - ЕВА МСТ2 \//С$ ЗАЗА А5АВ 
Длягонокналегковых автомобилях 

2 - УВ. НОВУ ЛА$ $КОА АЕАВ 13 - ВЗ5М .СВМ ССАЧ $5ВУ\УМА АРАВ 
3 - УС56 ОНС\У ОЕС$ 7 №$А АКАВ 14 - Е426 ВЕС\У/ ООСО А\У/СА АКАВ 
4 - ЗОР$ УГО6 УОТ АКУА АСАВ 15 - Н5ХМ 3СУ2 4ЕС\У А46А АСАА 

5 - [№78 8КЕЕ 4МЕВ ЛА4А АТАВ 16 - КРЕ7 ОГЕТ ЕКОУ/ )8 АА АТАА 

6 - СВЗ\М НОВА СОВВ.ТЕА АЕАВ 17 - УАб5 ЕРАЗ 3ДАЧ 5$ВУА АРАА 

7 - \МУВС РНС: СОСОВ $МГА АКАВ 18 - ЕСРЕ МСВ$ ОВО А\У/СА АКАВ 
8 - У\УГУ ЧТУА ОУ А\М/УМА АСАВ 19 - 20Х$ \УКОУ \ТВУ/ 76ЕА АСАВ 
9 - 9522 НЕВЕ ССАТ УСА АРАВ 20 - 4\ 07 6РЬО6б 4ОСЕ ЗАЗА АЛАВ 

10 - ХТЗМ РНУ7 ОЕВТ ЗМЛА АКАВ 21 - ВЗА2 ССВ} ССАЧЛ КУА АЕАА 
11 - 2034 7106 ЧСОС $Ч9ЕА АСАВ 22 - [.М42 31 №2 4ГЕЕ КОУА ААВ 

12 - 4\УСЧ 7Р\/2 2МЕС 2ХГА А]ЛАВ 23 - НАЕ\МНО6 ОНБУ/ 29ГА АСАВ 


24 - ЕК75 ОРС$ ГАСС 294А АКАВ 
Чтобы стать обладателем полностью экипированной машины типа «[14у» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2УР8 [ГЕЕМ/КОМ С5ХНТРАВ. 
Длятого чтобы получитьавтомобильтипа«5 рить, введите пароль Е О]О ОРГО\/5ОВУАМАЕ 
ЗМАА. 
Если жеты хотите иметь машину«5(осК» и несколькосотен тысяч долларов, то воспользуйтесь 
паролем КУЧЕ \/Т.О2 У\УОС6 ВАУН Т]АА. 


МАРО ТЕМЕОХ (СЕ НОСКЕУ 


5ева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжккжж 

Для изменения уровня мастерства соревнующихся команд 
введитепарольАВКАСАПАВКА? инажмите ТАКТ. Наэкране 
появится надпись ВАО РАЗЗУУО ВО, после чего нужно выде- 
литькурсором САМСЕГи нажать ТАКТ. Затем можновыбрать 
показательный (ЕхеНоп)илитурнирный (Тоштатеп!) режим. 
Наэкране Тодау’$ МасВ спомощью * „Х вы имеете возмож- 
ностьпосмотретьлюбой показатель мастерствасвоей команды 
или противника, а, нажимая А или В, поменять его. 

Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ МТВГ 
АПЕ$ и нажми ЭТАВТ. На экране появится надпись ВАО 
РА$З\/О КО, послечего нужновыделитькурсором САМСЕГи 
нажать ЭТАВТ. Теперь вы будете играть натемном льду. 

Игра за Нью-Йорк в плэй-офф (пароли встреч): 


Четвертьфинал: Нью-Иорк - Питсбург - ОХЗМ ТЕЕЗ СГСЗ 
Полуфинал: Нью-Йорк - Бостон - _ ОРЗМ ТЕСДЗ СГСЗ 
Финал: Нью-Йорк - Лос-Анджелес- —075М УЕСЗ СТ.ОЗ. 
Пароли других встреч: 

Лос-Анджелес- Нью-Йорк: МЗК/ \РОА ЕСВ9 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕ ЕВСА АМЗЕ 
Питсбург- Калгари \20] 9ЧХАЗ493М 
Питсбург- Детройт: Е2ТЕРМС2 2} ЗА 

Питсбург- Монреаль: ЕМУА 7ВС2 $М2А 


Пароли финальных игр чемпионата: ЕЁ7ВЕМВО2ЕЛЕС, Е7УЕРОА2 $ МЗЕ, ЕРТЕОМА2?2 $М2Е. 


п о———————ыоз—ъненння 


368 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


МАВЪОРНАМ 


5ева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжх 
Пароли: 
САТС - ше А]рз (Альпы); 
УККА - Ше ОоскК$ (доки); 
СУ\У/ОВ - ТВете Ра[К (парк); 


МКЕМ - Ви!ашре $14е (стройка); 
О$УН - ше лапе (джунгли); 
РММХ - Ше Спапиа$; 

КРМ] - РаотЫе. 


МАВУЕЕТАМО 


№ атсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжкж 
Длявыбораэтапаигры вобычном режиме «Могта|тоде» введитекод АВПЕ, аврежиме«ПО/ре\» 
- САМОК1. 
Пароли выбора уровней: 


Раунд 1-2: ХС М 
Раунд 1-3: МОС 
Раунд 1-4: ООСТ 
Раунд 1-5: ($ОС 
Раунд 1-6: ХОТМ 
Раунд 1-7: МХТ 
Раунд 2-1: РАУХ 
Раунд 2-2: 15У 
Раунд 2-3: АЦХУ 


Раунд 2-4: ХТЕС 
Раунд 2-5: АЕГУИМ 
Раунд 2-6: (ТОХ 
Раунд 2-7: УМО 
Раунд 3-1: АОМ/М 
Раунд 3-2: СУК] 
Раунд 3-3: ВВ 
Раунд 3-4: ХУМК 
Раунд 3-5: ВТ 


Раунд 3-6: ЭТЕР 

Раунд 3-7: НСН 
Раунд 4-1: 53МОК 
Раунд 4-2: КОАО 
Раунд4-3: ОКОР 
Раунд 4-4: АДМТ 
Раунд 4-5: \УГГН 
Раунд 4-6: АКРЕ 


МЕСА ВОМВЕВМАМ 


Ниё5оп 50й ® Количество игроков 4 ® Логическая игра ® Рейтингхжхжжкжкх 
Пароли уровней: 
Этап 1. ЛАММИАХ’ ОМСГЕ 
Уровень2 6800 
Уровень3 5120 


Босс 7420 
Этап 2. УЕХТ\? УОГСАМО Этап 4. СКАМКИ\? САЗТЬЕЕ 
Уровень| - 4501 Уровень 1 - 9643 
Уровень2 - 8111 Уровень2 - 0513 
Уровень3 - 7421 Уровень 3 - 9723 
Уровень4 - 1051 Уровень 4 - 3353 
Босс - 3351 Босс - 5653 
Этап 3. ЗБАММИМ? ЗЕА Этап 5. ТКАЗНИ\’ ТОМОКА 
Уровень | - 4502 Уровень | - 8114 
Уровень 2 - 8112 Уровень 2 - 2814 
Уровень 3 - 7422 Уровень 3 - 1134 
Уровень 4 - 1052 Уровень 4 - 5654 
Босс - 3352 Босс - 7954 
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МЕСА ТООЗ!САМ 


Даа Еая ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингккжкжх 

Возможность перехода наследующий уровень: начните игру, нажмите ЭТАКТ, чтобы остановить 
игру, и далее нажмите последовательно 3, <, $, 3, ($), В. Продолжите игру. Вы окажетесь на 
следующем уровне. 

Бесконечная энергия: начните игру, нажмите ТАКТ, чтобы остановитьигру. НажмитеА, А, А, 
В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможностьвозвращения на предыдущий уровень: поставьте игрунапаузу, нажмите последова- 
тельно 3, <, $, 3, 4, А. Выйдите из режима паузы и окажетесь на предыдущем уровне. 

Обратные движения персонажа: поставьте игру на паузу, нажмите №, ^, 4, 4, =, Э, =, 3, 
А, В. Выйдите изрежима паузы. 


МЕТАЕ МАРИМЕ$ 


Мтёсаре ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг жжжжкх 
Коды уровней игры: 
2-НВВТ, 6- СЕЗТ, 10-РНТМ, 14-ЕКБУ, 18-ЛЕМЕК, 
3-РСКС, 7-:РТЬК, 11 -ТК№$, 15-У$ЗНМ, 19-ССКУ, 
4 - МУ/ГМ, 8 - МВЕК, 12 - ВМ5М, 16-СсСГРО, 20-КМИВ. 
5-1[$МО, 9-РВ$С, 13-2О0СР, 17-1МУУ, 


МИСКЕУ МАМТА 


5опу ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжкжкжх 
Выбор уровня: войдитев ОРТТОМ$, там войдитев5 ООМРОТЕ$Т. Поставьтев5 ООМО ТЕЗТ 
МОЧЗ{С на СОМТИМУЕ, в ЕХ - АРРЕАК, в ЗРЕЕСН - ТНИМК, опустите курсор на ЕХПТ и 
удерживайте <= до появлениязвукового сигнала, затем нажмите 5 ТАКТивыходитеизОР ТПО М, 
тугвас будет ждать выбор уровней ит. д. 


МСВО МАСЧИМЧЕЗ 


Сойетаз!егу ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жжжжжкжх 

Дополнительная скорость: сделайте во время игры паузуи нажмите ^^, \, 
А, В, =, Э, С, ЗТАВТ. 

Улучшенная система управления: сделайте паузуи нажмите А, ^^, В, $, С, 
<, ЭТАВТ, 3. 

Бесконечное количествожизней: сделайте паузуи нажмите В, 4, С, %, ^, 
$, =,$, ТАКТ. 

Увеличение инерции: С, #%, <, 3, А, В, А, С. 


МЮОНТУ МАХ (ПЧЕАРУЕМТОЮВЕ$ ОГ МОНТУ МАХ) 


Еестотс Ану ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жхжжккх 
Коды уровней: 2 - ОВВЕСЬТЕСЬ, 4 - ОВСГЕСВРЬЕ2, 3-РОВОККЛЕКК, 5- 
ОВЕССОМВТО. 


М5АРУЕЧТОЮВЕ$ ОГ ГЫМК (ТЕ) 


Рзувпо5е; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжкж 
Вы можете выбратьэтап игры, атакже получить 50 волшебных ключей, свитков изаклинаний. 
д —=«ЭЗ««[{{ ООО 
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Для этого во время игры нажмите два раза ЭТАВТ и покиньте меню, азатем нажмите %+$ТАВТ 
и, удерживая ЭТАВТ, нажмите четыре раза 3 , четырежды «<=, три раза Э ‚трижды Зи 3,3, <, 
=, Э, Е. Послеэтоговыберитеопцию «СВеаь и станете обладателем всех предметов, необходи- 
мых, чтобы овладеть магией для борьбы с колдуном. 


МОМАСО СВАМОРЫХ 2 (АУЗТОМ $ЕММА' $ 5МОР 2) 


5ера ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинегхжкижх 
Чтобы обладать повышеннойустойчивостью при прохождении крутыхповоротови выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и пароль «НАМС-ОМь, а затем сойдите с трассы и 
сохраните игру. Вновьначнитеигруи, выбраврежимтренировки и «[ппаре Тгаши!п?», удерживайте 
4-+Алдо появления экрана«Тгапзпт! оп». Посленачалагонки вашамашинабудетболееустойчивой 
при маневрировании натрассе. 
Пароли финала игры: введите либо ЗЕММА, либо СНАМРТОМ. 


МОРТАЕ КОМВАТ 


Ассат/ И/ИЙатх ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг хжжжжхкжкх 


ЛОНМУ САСЕ ЗОВ-ЛЕВО 
СУПЕРУДАРЫ Суперудары 
1 =, Э, А 1 $, Э, А 
2 еЕзЗС 2 е,7+С 
3 А+В ЕАТАМТУ Э,$,Э,Х 
ЕАТАМТУ ЭЭЭ, Э, А 

ЭСОВРТОМ 
ЗОМУА 1 «-, <=, А 
СУПЕРУДАРЫ 2 + ех 
| ©еА ЕАТАШМТУ №, № 
2 3,Е,А 
3 У+А+В+С КАМО 


ЕАТАМТУ Э, 3, <, <, В 


СО КАМС 
СУПЕРУДАРЫ 

| 3З3З,А 

2 3э3,3,7 
ЕАТАМШТУ почас.стр. 


Секреты 


1 э+ел^ 
2 держать В, , % 
ЕАТАМТУ <, <, <=, А 


ВАШЕМ 
1 ЗА 
2 еез 
3 Ул 


ЕАТАМТУ Э, <, =, =, А 


Режим крови: На экране с белыми буквами нажать А, В, А, С, А, В, В 


Секретная строка: 4, ^, <, <=, А, 3, 


«Приколки» 


Сразиться с КЕРТП.Е -— Включить ЕГАС 0,2, включитькровь и науровнеТНЕ Р/Твыиграть у 
компьютерас ВООВГЕЕГАМТЕ$ $ УТСТОКВУ и сделать ЕАТАМТУ, не нажимая кнопку В 


тя [Щ[оо_оы[ы[ЩЭщы595900 
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Другая концовка — Выиграть у последнего босса ЗНАМС ТЗОМСА по времени или после 
одержания победы нажатьнавторомджойстике ТАКТ. 


Кислотные игроки — Включить ЕГАС 0,2, дойтидо ЕМООВАМСЕ МОШЕ науровне ТНЕР!Ти 
одержатьдве победы с ЕБАМ ЦЕ УТСТОКВУ, послечего вы будете драться ссекретным игроком, 
послекоторого появятся скрытые персонажи. 


Отключение джойстиков — Перед началом боя на обоих джойстиках зажать и удерживать 
крестовину. 


Прервать ЕАТАИТУ -— Взять ЗОМУА против МО КАМС?а и, когда у ГО КАМС?’а останется 
РАМСЕВ, ЗОМУА пустить магию, ГТО КАМС’ом тоже магию и ЗОМУАсделать ЕАТАЫТУ. 


Двойное ЕАТАГЛТУ — УЗОНМУСАСЕ?авыключитькровь, выбрать ОНМУ САСЕ^а, и когдау 
противника будет РАМСЕБК, прыгнуть на него с ударом ноги и сразу нажать 3, 3, 3, А, потом 
снова повторить эту комбинацию. 


Бесконечная серияу5СОВРО№а — Пуститьгарпун, нажать, Х, потом удар ногой ввоздухе, 
снова гарпун, итак продолжатьдальше. 


Макау/Асс(ат ® Поединки ® Количество игроков 2 ® Рейтинг кхкхжжжжжк 
ТАХ ВАКВАКА 
1  держатьС Зсек. 14,е,Х 
2 Э, ЗА 2 ее, е,Х 
} 3е,Х 
. ыв поздухе РАТАГТ-1 «©, Х 
‚У, <, ЕАТАМТУ-2 е,3,4,3,А 

ЕАТАШТУ! Держать А 9,Э,Э и отпустить ЫТ»,3,<=,7 
ЕАТАШТУ2В,В,В,В,А ВАВАШТУЭ,Э,Э,2, 
РТ ЕКЕМО$5НШР 3,32, 
<=,\,9,С 
ВАВАГТУУ №4, ,С ОНТ САСЕ 
ЕЮЕМО$НТР 4 4,1, С 2 чех 

3е,ч,ЕХ 
КТТАМА у 4. =,Э,С 
1 е,Х 5 А+В 
2<,е,е.Х РАТАЕИТУ-1 4,4, >, >,А 
33,Э,Х+А ЕАТАГТУ-2 »,Э,4,^ затем держать 
4.3,4,е,Х Ч, +А+В+С 
ЕАТАГТУ-1 ДержатьС, ‚3,4, РТ 4,4, 4,2. 
тез а 
ЫТэ,=,Э,2 2? 
ВАВАШТУХ 4,9,С ЛО КАМС 


ЕЮМЕМО$НИР 4,44, С 13,3, 2 
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23э,3э.х 

33,Э,А 

4.\3,3А 

ЕАТАШТУ-1 почас.стр. 
ЕАТАШТУ-24,3,е,е,7 
РТ е,Э,Э,С 
ВАВАШТУ,$,Э ‚С 
ЕКТЕМО$ШР Э,е,е,,С 


МШЕЕМА 

1 ==, 4,7 

23,Э3,С 

3 Держать Х 3 сек. 
ЕАТАШТУ-1 Э,<=,Э,А 
ЕАТАШТУ-2 Держать 7, 3 сек. 
РМТ 3 ,4,3,С 
ВАВАГТУУ, 4, 4,2, 
ЕЕТЕМО$ НИР 4,447, 


ВЕРТПЕ 

13э,ЭХ 

2, =,Х+А 

33,3,4хХ 

4. е,7+С 

ЕАТАШТУ-1 <, <, А 
ЕАТАШТУ-2Э,Э,4,7 после исчезновения 
РАТ$,3,Э,В 

ВАВАШТУХ, е,<,С 

ЕЮЕМО$НГР <, е,%,С 


КОМС ГАО 

РУ, 

2е,Э,А 

3 ^,4,7 

4. ®,№,С 
ЕАТАШТ7-13,Э,Э,С 
ЕАТАШТУ-2 Держать А, <, 3 
ЫТэ,э,Э,Х 
ВАВАШТУе,е,Э,Э,Х 
ЕВТЕМО$НТР <, <, <, 4,7, 


КАШЕМ 

1 У, 

2 =,е,3 

34, 3,А 

4. Держать Х Зсек. 


ЕАТАШТУ-1 Держать С 5 сек., потом нажи- 
майте В+С 


ЕАТАШТУ-2 ДержатьХ 10сек. 
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РТ, \,2 
ВАВАГГТУ 9,7. 
ЕВТЕМО$НГР 4,327 
Ееграшу ‚©, В 


ЭСОВРОМ 

|1 =, <=, А 

24,е,Х 

334е.С 

4. В в воздухе 
ЕАТАШТУ-1 4,4, ,Х 
ЕАТАШТУ-2%,^,Х 
ЕАТАГТ7У-3 Держать Х Зсек. 
РТ%,Э,Э,В 
ВАВАШТУХ <, 7, 
ЕЮТЕМО$НГР <, <=, 4,7 


З0В-ЛЕКО 

1 =,7+С 

24, 3А 

3,е,С 
ЕАТАМТУ-13,3,$,7,3,4,3,Э,Х 
ЕАТАШТУ- 2 Держать, <=, <: %,Э 
РАТ%,3,Э,В 

ВАВАГГТУХ, = <=7 

ЕВТЕМО$НГР <<, 7, 


ЭНАМС ТУОМС 
1 е,‚е,Х 

2 е,=,Э,Х 

3 е,е,Ээ,Э,Х 


ЕАТАГГТУ-1 Держать 2,3 сек. 


ЕАТАГТУ-2 №4, С 
ЕАТАШТУ-3 Держать А 25 сек. 
РТ4$,$,\,Ф 
ВАВАИТУ<=, 3,4, 2 
ЕЕТЕМО$НГР ©, <,4,7, 
ПРЕВРАЩЕНИЕ 

ЛАХ 4, Э,<=,С 
МШЕЕМАДержать Х 3 сек. 
ВАКАКА 4, $,С 
5СОКРГОМ М, 

КАШЕМ ,е,Э,С 

ПО КАМС <=,Э,Э,В 
КОМС ГАО <=,$,<,7 
ЛОНМУ САСЕ <, <,$,А 
КЕРТИ.Е\,$,Х 
50ОВ-ГЕКОЗЭ,%,Э,Х 
КТАМА В,В,В 


р рЩрАУРЕРЕУЕЕННЫНУЮ 
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Секреты 


1 Секретная строка <=,%$,=,3 4,3,е,е,Э,3 

2 Зтоке на уровне ТВе Ропа| нажать 4 Х, затем % ‚(ап 

ЗТАПЕ перед знаком вопроса убить противника, нажимая кнопку С или 2, 
4 МООВ 5АВОТ одержать 25 побед в режиме для двух игроков. 


Приколки 


Ребенок в дружбе желтый — Выбрать ЗНАМС ТЗОМСа, потом превратиться в КАУБЕМ’а и 
сделать ЕВЕМОЗТР. 

Труппревратить вмладенца — Выбрать МП.ЕЕМА, перед началом второгораундазажатьХ и после 
надписи ЕЕМ ЗН НМ отпрыгнуть вконецэкрана и ввоздухе пуститьмагию (отпустив Х) исразу 
сделать ВАВАИТУ. 

Изменитьмузыку — Выбрать НАМС ТО МС?а, превратитьсяв КОМС ГАО исделать ЕАТАШТУ 
| (отрубание головы), потом нажать \\ или Ч. 

ЕАТАИТУ сосбрасыванием в кислоту — Выбрать ЗОВ-ЛЕВО, посленадписи Е МЕЗН НМ нажать 
3, 3, $, 7, потом подойти к противнику, нажать 3, %, 3, 3, Хи сразу зажать А + С. 

Пройти друг через друга — Взять ЗНАМС Т5ОМС’аи любого другого игрока, затем ЗНАМС 
ТЗОМС’ом пустить магию, а противником бросить, потом держать «<. 

$СОКВРТОМ отдельно, голова отдельно — Взять — ЗСОВРТОМ?а, и после надписи ЕП“ ЗН М 
прыгнутьна противникаи до приземления нажать \, Я, 4, \; икогда $ СОВРТОМ приземлится, 
нажатьХ. 

Замороженномупротивнику отрубить голову — Выбрать НАМС Т5ОМС’а, превратитьсяв О В- 
7ЕВО, после надписи ЕПМИ$Н НМ нажать 3, 3, 4, 7, потом превратиться в КОМС ГАО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и нажать «=, <, Э. 

КАТАШТУ в первом раунде — Поставить убийство с одного удара, выбрать КОМС ГАО, убить 
одного противника, отрубивему голову и вначале боя со вторым противником пустить шляпу. 

Отключитькровьи бесконечноевремядля ЕАТАМТУ — Выбрать ОНМУСАСР?а, и вначалераунда 
пуститьтри верхние магии. Четвертая магия должнабытьодиночной. 

Сбросить компьютерного противника в кислоту - поставить убийство с одного удара обоим 
игрокам и во время игры скомпьютером удерживать кнопки А, ВиС. Послетого каккомпьютер 
вас убьет и начнетподходить, чтобы сделать ЕАТАТЛТУ, отпустите кнопку В, быстро нажмите 


инажимайтех. 
МОРТАТ КОМВАТ-3 


Асс1айт ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжжжжжх 


ТАХ ЕКЕМО$ НИР С,У,У,С 
1е,3,Х Апипашу Э,3,$,З,А 
23э,3,еЕ‚Е,Х СЕРИИ 

33Э,ЭА 1 7,2,4,Х.Х,В,А,=,Х 
433,7 2 ХХВА,е,Х 

5 Держать С 3 сек. 3 11,е, 

6 В в воздухе 

ЕАТАГТУ-1 Держать В 4,3, ЗНЕЕУА 
ЕАТАГТУ-2У, В, Х,У,С 1%, 

РТ,Э,$,А 24,3,Х 

ВАВАГТУУ ЧФ, С 3 =,4,е,7 


_ дд Е —.—...эннниннИИИ 
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д р БЪ},—4АдыЫЫМЫыЫыЫы—ы—Ы—ы—Ышы—ышышышы—ышЫышШЫыаынынынннннннннннннннннннннннннннннии 


ЕАТАТУ-1 Э ,4,%,Э,А 
ЕАТАШТУ-2 Держать7,,Э,е,Э,Э 
РАТ$,3,,З,А 
ВАВАШТУХ, Ф.Ф, <=,7, 

ЕКЕМО$ НИР »,Э,$,3,Х 
АпитаШу У,В,В,В,В 

СЕРИИ 

1ХХАА,,,7,С, 2, 

2ХХА, ЭХ 

3 1,2,С,е,7 


СУКАХ 

1 е,е,‚С 

2 Держать С,Э,3,2, 

3 Держать С, <, <, 
3з,%$,В 

Когда противник в воздухе 4, 3 ,В,А 
ЕАТАШТУ-1 4,93, У 
ЕАТАШТУ-24 4, ХХ 
РТУ,В,У 
ВАВАШТУЭ,Э,<е,Х 
ЕКТЕМО$НИР У,У У, 
АтитаШу ХУ 
СЕРИИ 

1 ХХ, А 

2Х,Х,7,.Х,7,,7, 

37,,2,, «2, 


МСОНТ МОГЕ 
1 4, е,А 


ЕАТАГТУ- 1^,^,=,Э,В 
ЕАТАШТУ-2 <=, <=, $,Х 
РТУ, У,В 

ВАВАШТУЭ ,<=,Э,<,А 
ЕЮТЕМО$ НИР У УХ, 
Апиташу 3,3 ,$,$ 
СЕРИИ 

ГС,Х.Х,А, 2, 
2С,Х.Х,А,Х,Э,Х 

3 1,5, 


КАВАЕ 
1 е,‚е,Х 
2 еее, 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


3 ‚Э.С 
ЕАТАМТУ-14,$,е,Э,В 
ЕАТАШТУ-2У,В,В,В,7, 
РТВ,В,2, 
ВАВАГГТУУ,Х,С 
ЕКЕМО$НТР У,С,У,У, 
АпттаШу Держать Хх, 3,3 4,3 
СЕРИИ 

1С.С.Х,Х.\Х. 
2С.С,Х,Х,:,, <, 2, 
3С,С, 1, <, 2, 
4С.С.Х.Х,№А,Ф.Х 
5.Х,Х,Ф,А,$,Х 
6х,Х,%,Х 

7Х,Х,5,е,2. 


Э5ТВУКЕВ 


РАТАГТУ-1 3 ‚>,Э,С 
ЕАТАШМТУ-2 4, 5 КЕ: 
РТЗ ^^, \,7, 
ВАВАГТУФ,Э,Э,е,Х 
ЕЮЕМО$НГР А,УХ,У,А 
АлипаШу У,У,У,В 
СЕРИИ 

1.С,С, <, 7, 
2С,С,еА,<=,7 
3С,Х.Х,А 

4Х,Х,А 


ЭПИМОЕГ 

13,3, А 

233,3, 

3 Е,Е,Э,2 

4 ^,4,3.С 
ЕАТАМТУ-1У,В,В,У+В 
ЕАТАШТУ-2У,У,В,У,В 
РТ, 4, А 

ВАВАШТУУ, У,У, 
ЕКТЕМО$ НИР У,У,У,У,У, У, 
Апитау Держать Э,Э,\®,Х 
СЕРИИ 

12,,Х.Х,А, 2, 

27,Хх,х%,Х 


[Ц —|Ы|ЫЛЫ-Ы[ЫЬЫ[0555 
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3 7,2.,@,2. 


ЗЕКТОКВ 

14,е,Х 

23,3, А 

33э,3,С 
ЕАТАГТУ-1А,У,У,В 
ЕАТАШТ7-2Э,Э,Э,<е,В 
РТУ, У,У, 
ВАВАХТУе 44,4, 
ЕЮЕМО$НГР У, У У,У,$ 
АпипаШу 3,3 Ч, ^^ 
СЕРИИ 


4 №,4,7. 
ЕАТАШТУ-1У,В,У,В,$ 
ЕАТАМТУ-23,3,е,4,Х 
РТ 4,4,Э,3,С 
ВАВАШТУХ, Э,Э,Х 
ЕКЕМО$НТР У, А,У,С 
АтитаШу У, У,У,У,В 
СЕРИИ 

1 ХА,Х,А,С,С, <, 0, 
2Х,С, 2, 

3С,С,е,1 


КАМО 

14,3, А 

24,е,Х 

3 Держать С 3 сек. 

4 В ввоздухе 
ЕАТАШТУ-1А,В,В,2, 


ЕАТАГТУ-2 ДержатьА, Э 4$, 


РТ $,4,Э,Э,С 
ВАВАШТУЭ,Э,4,$,С 
ЕКЕМО$НТР С,У,У, 2, 
АпиптаШу Держать Х, В,В,В 
СЕРИЙ 

1Х,Х,А 
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РМ коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
< 


27,А 
3Х,Х, 4, А,$,Х 
4 Х,Х,2.,С,2. 

5. 2,2,С,,2, 


50В-ЛЕКО 

14,3 А 

24,3.Х 

34, = А 

44,3,еЕхХ 
5ч,=,3,Х 

6 <=, А+В 

ЕАТАШТУ-1 ее, У 
ЕАТАШТУ-2В,В,Х,В,У 
РМТ <=,4,Э,3,7 
ВАВАМТУ <, <-,7, 
ЕКТЕМО5$НТР СУ У, 
АптитаШу Э ‚^^ 
СЕРИИ 

1 ХХ. А, 2, 

2 ХХ А,С,7,,<,7, 
3Хх,Х,С,2,е, 1 

4 7,7,е,2, 

5. Х.Х, 2, 


ЗНАМС ТЗОМС 
1 Е е,Х 
2=,=,3.Х 
3=<=,3,>.Х 
4э,<е,е.С 


ЕАТАШТУ-1 ДержатьА.,Э,3,$ 
ЕАТАШТУ-2 ДержатьА,У,В,У,В” 


РТ \,^,<,А 
ВАВАШТТУУ,У,У,С 
ЕКЕМО$НИР С,У,У, $ 
АпитаШу Держать Х, У,У,У 
СЕРИЙ 

1С,,Х.Х,А, 2, 

27,7, 7, 

ЗХ.Х,А,/, 


СО КАМС 

1 е,Э,Х 

23,Э3,А 

333,7 

4 Держать С 3 сек. 
ЕАТАГТУ-1Э,3,4,Х,С 


—_3_3_—_—_—=—=2Ы=5Ы5дАА|а|15=ы25ы5ы ини 


рр,рБы®ыьъыьвыв=вывьы®" ==мж=шЯэ>ыбщыыыымнмыыннния 


ЕАТАШТУ-21,4,\,^,В+У 
РТУ,В,В,С 
ВАВАШТУ$,$,7, 
ЕЮТЕМО$ НРУ, УХ, 
АпппаШу $, 

СЕРИИ 

1 ХХ,В,С,С,5,С 
2С,С,7,С 


ЗОМУА 

14,3,А 

2=е <=, 

3э,е,Х 

4%, А+В 

РАТАШТУ-1 е,Э 4,9, У 
ЕАТАМТУ-2 ДержатьВ+У,^,®,е,$ 
АТэ,3,$,Х 
ВАВАИТУ$ Ч, <=,С 

ЕЮТЕМО$ НИР =,Э <=, У 
АпипаШу Держать А, =,Э,$,Э 
СЕРИИ 


Секреты 


Секретныестроки 

] А, С, №, В, ^^, В,А,Ф 

2 В,А\,еА,Х,С,Э, ^^, 

3 С,3Э,А,,А,\,С,Э А, ©,А, 
ЗМОКЕ ‚ 
Налоготипе МК-3ЗнажатьА,В,В,А,,А,В,В, 
А, Ч, А, 

ЕМООВАМСЕ МОПЕ 

Наэкране ЭТАВТ САМЕ ОРТЮМ$ зажать 
А+С, инажатьэТАВТ 

Коды для игры вдвоем 

100100 —отключение бросков. 

020020 —отключение блоков. 

033000 —у первого игрока 50% жизни. 
000033 — увторого игрока 50% жизни. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 
000707 — у второго игрока 25% жизни. 
987123 —отключениеиндикатораэнергии. 
282282 -— нетстраха. 

987666 — театр магии. 

123926 —толькотекстовые сообщения. 
460460 —превращениебойцов. 

688422 — поединок втемноте. 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


1 Х,Х,А,е,Х 
27,5.,=,2., 
32,Х,Х,А,‚е,Х 
47,7,Х,Х,А,е,Х 


ЭМОКЕ 

1 Е, =, А 

23,3,С 

3 №,\%,У 

4 В в вздухе 
ЕАТАТУ-1 3,4 
ЕАТАМТУ-24,4,Э ,,В+У 
РМТ 3,Э,$,С 
ВАВАШТУЯ, $, <, <,7, 
ЕКТЕМО$ НТРУ У,У,2, 
Апипашу%, 3,3 ,В 
СЕРИИ 

1Х,Х,7, 

2Х,Х,А 

3 7,7,А 

4Х,Х,С,7,А 


985125 — психокомбат. 

466466 — энергия бега не ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 — победительпервогораунда дерется 
созМОКЕ. 

769342 — победитель первого раунда дерется 
с МООВ 5ЗА!ВОТом. 

969141 —победитель первогораунда дерется 
сМОТАКО. 

033564 — победитель первого раундадерется 
с5НАО КАНМ№Уом. 

091293 — отключение подсечекю 

999995 —отключениесвязок. 

955955 — 25 сек. Навыполение ЕАТА ТУ. 

929646 — ВАР ГОСК \ТН ТМТ 

911911 -отключениекнопок. 

667000 —отключениевремени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 —бесконечныеапперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 - ЕМРЧКАМСЕ МОПЕ 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


МОРТАТ КОМВАТ ОЕПМАТЕ -— 3 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг кжжжкжкк 


дю 
т 
^ 
2 


ВКИТАЕТУХ,Х,В,С,7,В,С,7,В,Х,А 
СЕРИИ 

1 Х,Х,А,Х 

2 1,7,А,Х 

3 ‚2,С,2,е,2 


2 
РТИ 
з, 
э, 
<, 
<, 
<=, А+В 
№, №, 4,7. 
РАТАГГТУ 1,3 ,$,В 
РАТАМТУ 23 ‚3 „№,№, 
з,=,$ 


ВЕ 
| 
2 
3 
4 
5 
6 


2 
РТ В,У,В,В 
ВАВАГТУ э,Э,еЕ,У,С 
ЕЕКЕМО5НИР ч,3,3,е,7 
ВКОИТАМТУХ,В,2.,2, А,С 
СЕРИИ 


КАТАШТУ 1Э,3,3,С 
КАТАШТУ 24,Э,%,Э,В 
МТ 3,7 
ВАВАШТУ Ч ‚»,Э, 
ГЮКЕМО$НИР А, 
ВКИТАШТУХ, А, 7,,С 
СЕРИИ 

| С,Х,Х,А 

2 С.С, 


С,2,Х,С,С 


2 эЭ,3,7 

3 =,Э,Х 

4 эЭ3,еЕЕХ 

5 В в воздухе 

6 — Держать С 3 сек. 


ЕАТАГЛТУ 1 Держать В, ‚3, 
ЕАТАШТУ 2У,В,Х,У,С 

РТ 4,3 №,А 

ВАВАМТУ $,$,9,С 


ЕКТЕМО$НТР С,У,У,С 
ВКОТАМТУХ,Х,Х,В,А,Х,Х,Х,В,А,Х 
СЕРИИ 

1 2.,2.,& ‚2. 


2 1,7,№,Х,Х,В,А,=,Х 
3  Х,Х,В,А,е,Х 


‚7, 
1^,№,=,Э,В 
ЕАТАМТУ 2 <=, ,,Х 
РЕТ У,У,В 
ВАВАШТУ Э,<= 
ЕКТЕМО5НИР У, 
ВКОТАШТУХ,Х,2,С 
СЕРИИ 
] 2,Х,Х,А,,3, 
2 2Д,Х,Х,А,2 
3 1,4, 


2 


ВАВАХТУ 4,4, 4,72 
ЕЕТЕМО5 НР =,\, 
ВКОТАМТУХ,С,Х,А,7.,2,С,В,В,Х,2. 


д —з«Э«,Зз««З«аЗзЗ«З4«„„—«„„заааз’»З.нннанн ИЯ 


< 
с 


>ь--с 


и 
м 


з 


мых 
< 
ое 


ра 


ЭВ 
о 
зееУЕ 
(л 
= 
=: 
© 
= 


В в воздухе 
‚ Держать С 3 сек. 
ЕАТАЁМТУ-1 А,В,В, 2, 
ЕАТАШТУ-2 Держать А, 3,4,Х,3 
РТ №,%,е,С 
ВАВАШТУ 3,3,4,%,С 
ЕКТЕМО5НТР С, У,У,2, 
ВКОТАМТУХ,А,В,А,Х,В,2,С,В,2,С 


` 


лы 
ыы 
«> 


` 


© 
- 


- 


и 
4 © 


уфе 


=, 3,9, У 
ЕАТАШТУ-2 Держать \У+В, ‚©, 
РТ Э,3,%$,Х 

ВАВАШТУ 4,4,Э,С 

ЕКТЕМО$ НИР = 3э,е=,4,У 
ВКОТАТУХ,С,В,Х,С,В,Х,АВ,2,С 
СЕРИИ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


МГШЕЕМА 
| Держать Х 3 сек. 
2 3,3,С 


РТ $,%,Ф,А 

ВАВАШТУ 4,4,3,Э,Х 

ЕВТЕМО5НИ/Р у,=,Э,Х 
С, 7, 


СЕРИИ 

| 2,2,С,& ‚2, 

2 Х,Х,7,7,%,3,С 

3 Х,Х,М,А,,Х 
50ОВ-ЛЕКО 

1 $,3,А 

2 ЧА 

3 эх 

4 «АВ 

5 \,3зеХ 

6 4еэх 

ЕРАТАМТУ-1 В,В,У,В,У 
ЕАТАШТУ-2 =,=,У,=,У 


РТ =.4,Э,3,7 
ВАВАМТУ $,е,‚<=, 2, 
ЕЮ1ЕМО5Н/Р СУ, У, 
ВКИТАМТУХ,С,7,А,Х,7.,7,Х,Х,А,Х 
СЕРИИ 

Х.Х,А,С,7,е,7 


| 

2 ХхХ,.С,7,е,7 

3 77е, 

4 ХХ 

СГА$ЗС 50В-7ЕВО 

| \ЭЗА 

2 ес 

3 «,А+В 

ЕАТАШТУ-1 У, +,4,3,.Х 
РМТ Э,4,3,3,Х 
ВКИТАШТУХ, А,Х,В,С,С,7,,2,А,Х,А 
СЕРИИ 

| ХХ№АМ,Х 

2 Х.Х.С,е,7,3,С 

3 173.7е,С 

КОМС ГАО 

| ЕЗА 

2 Ум 

3 эузУ 

4 №47 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


РАТАШТУ-1 
ЕАТАГЛТУ-2 

РТ 4,4,3,Э,С 
ВАВАШТУ 4,Э,3,Х 

ЕКТЕМО5 НИР У, А,У,С 
ВКОТАМТУХ,А,С,2,В,Х,А,С,2,В,Х 
СЕРИИ 


3 Х,‚А,Х,А,С,С,е,0 


ЗЕКТОВ 

1 Э,Э,А 
2 э,Э3,С 
3 $,=,Х 
ЕАТАШТУ-1 , 
ЕАТАГТУ-2 з,э,3,е,В 
РТ У,У,У,4 

ВАВАМТУ <=,4,4,4,2 
ЕЕТЕМО5 НИР 


| Х,Х,2,,2,<=,2 


ЕАТАШТУ-1 <=,4,3,3,7 

ЕАТАТУ-2 У 

МТ Э,4,4,С 

ВАВАМТУ 3,3, 

ЕК1ЕМО5$ НИР у,=,Э,ЭЗ,А 
7 В,А 


СЕРИИ 
| 2.,2.,С,&,2. 
2 ХХ, А,Э,Х 


З <=,4,Е, 7. 
ЕАТА Ш ТУ-1 
ЕАТАШТУ-2 
РТ У,У,УХ,С 
ВКОТАШМТУХ,Х,.А,В,7,,С,В,Х,А,С, 2, 
СЕРИИ 

1 ДА 

2 ХХ, ,С 


У, ,$,%,У,В 
у,В,У,У, 2 


К > 
”. 5“ 
У... _ 

:. ы а наненинии 


ЕАТАГТУ-1 Э 

ЕАТАМТУ-2 У, 4 А ‚2, 

РТ Э,\,\№,А 

ВАВАМТУ 4,е=,‚=,3,Х 

ЕКТЕМО5$НТР =,Ээ,3,е,С 
2 2, 


СЕРИИ 


1 2.,2,,С,С 

2 ХХ, \,А 

3 х,Хх,2,е, 2, 

СУКАХ 

1 е,е,С 

2 эВ 

3 Держать С, <, 

4 Держать СЭ,3,2 

5 — Когда противник в воздухе ,3,В,А 
ЕАТАГТУ-1 У,4,Э,^,У " 
ЕАТАШТУ-2 у,%,,\,Х 

РГТ У,В,У 

ВАВАГТУ Э,Э,=,Х 


ЕКТЕМО5 НИР У, У, У, 
ВКОТАМТУХ,2,Х,2,2,Х,2. 
СЕРИИ 


Хх 
х 
> 
Х 
О 
> 


2 Х,Х,0,Х,2,е,2 


> 
м 
м 
® 
м 


ЕАТАШТУ-2 

РТ В,В,2. 

ВАВАМТУ У,У,С 

ЕКТЕМО5 НИР У,С,У,У, 
С,С,С,2,А 


п — нано 


Ё4 ^\з 
ЕАТАШТУ-1 
ЕАТАШТУ-2 
РТ 4,4, А 

ВАВАМТУ УХ, 
ЕКЕМО$ НР 

ВКИТАМТУХ,В, 


© 


о = 
9 < << 


В в воздухе 
ЕАТАГТУ-1 ^^, 
ЕАТАГТУ-2 У, 
МТ Э,3,4,С 
ВАВАШТУ 4,4,е,‚<=, 
ЕКТЕМО$Н1Р У,У, 
ВКОТАМТУХ,С,С,7,В, 
СЕРИИ 

1 Х,Х,С,2,А 


3,4 
‚3, \,В+У 


=> 


СГА$ТГС 5МОКЕ 

| =, <=,А 

2 у,=,Х 

3 В в воздухе 

НАТАГГТУ 2 У,В,У,У, 2, 


Секреты 

Секретные строки 

] А, С, №, В, №, В, А, 4 

2 В, А, 4, =, А, 4 СЭ, ^ У 


3 С, З,А, «-, А, *, С, Э, А, =, А, № 


Коды для игры вдвоем 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


РТ Э, №, №, А 

ВАВАХТУ 4,е,е,Э,Х 
ВКОТАМТУХ,Х,В,С,2,Х,2,Х,2,А,С 
СЕРИИ 


1 Х,Х,\,А 

2 Х,Х,2,,е,2, 

3 7,7, С,С 

СО КАМС 

1 Держать С 3 сек. 

2 ээх 

3 Э, ЗА 

4 Эээ, 7 

РАТАШТУ 1 „В 2 2 
РАТАШТУ 2 ^^, %, ^, ^, У+В 
РТТ У, В, В, С 


4 
ВАВАГТУ Ч, 4, 4, 2 
ЕЮЕМО5НР У, У + 
ВВОТАГЛТУХ, А, Х, В, С, 2, С, 2, А, А, Х 
СЕРИИ 

| ХХ, 6, А 

2 Х,Х, В, С, С, 2, С 

3 С,С,2,С 

4 Х,С, С, 2, С 


ЗНАМС Т5ОМС 

] =, =, Х 

2 = = ЭХ 

3 =, = ЭЭЭ, Хх 

4 Э, = ЕС 

КАТАГТУ 1 Держать А, \, 3, Э, 


НАТАТУ 2 
РТ \, №, =, А 
ВАВАМТУ У, У, У, С 

ЕКТЕМОУНТР С, У, У, $ 
ВКОТАЕЁТУХ, В, В, В, С, Х, А, А, А, В, В 
СЕРИИ 

| 2, 2, &, 2 

2 Д,Х,Х,А, Ф, 2 


Держать А, У, В, У, В 


205205 — победитель первого раунда дерется со ЗМОКЕ 
969141 — победитель первого раунда дерется с МОТАКО 
033564 — победитель первого раунда дерется с ЗНАО КАН№’ом 
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020020 — отмена блоков 999995 — отключение связок 


100100 — отмена бросков 911911 — отключение кнопок 

642468 — скрытая игра 303606 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 12222] — ЗКОМКУ\У! — Е.Е. 

000033 — у второго игрока 50% жизни 004400 — \УАТСНА СУМ ОО? - Е.В. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 044440 — нет жизни 

000707 — у второго игрока 25% жизни 444444 — превращение бойцов 

688422 — поединок в темноте 448844 — РОХТ МР АТ МЕ - МХУ 
985125 — психокомбат 550550 —ЗЕЕТНЕ МК ПУЕ ПМАСПОМ ТОЧВЕ 
987123 — нет индикаторов энергии 494494 — быстрое время 

955955 — 25 сек. На выполнение Ра 010010 — озвучивание бросков 

466466 — неограниченный бег 011971 — пополнение жизней 

123926 — только текстовые сообщения 688688 — бесконечные апперкоты 


282282 — нет страха 


«Приколки» (для МК-З и ЧМК-3З) 


Драться (босс против босса) — поставить КИ.СЕКВ СОБЕЗ и включить боссов. Выбрать двух любых 
игроков и поставить код 033564 или 769342 или 141969, как только начнется бой с боссом, на втором 
джойстике нажать ЭТАВТ. Появится таблица выбора игроков, где можно выбрать боссов и 
сразиться с компьютерным боссом. 

Бесконечное время на ЕАТАШТУ, не ставя код — выбрать двух игроков и сыграть [0 боев, набирая 
код 955955. На 11 бой можно поставить любой код и код 955955 при этом сохранится. 

Невидимый игрок — поставить ЕМРОКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗОМУА, а 
на втором любого другого игрока. Теперь, Когда у второго игрока останется мало энергии, 
$ОМУА’ей прыгнуть с ударом ноги и потом нажить 4 + А + В. 

Бой в пустоте — пойти игру за любого игрока и, когда напишут УОЧ АВЕ МК-СНЕМРТОМ на 
втором джойстике нажать ЭТАКТ. 

Искажение заднего плана — одному игроку выбрать МОТАКО, а второму — любого другого, 
теперь МОТАКО прыгнуть на противника, а противником — нажать кнопку А или Х и до того, как 
МОТАКО приземлится на землю, нажать и удерживать %, и не отпуская кнопки, нажимать В. 

Невидимые магии, искажение заднего плана и отключение крови — дойдя до ЗОВ-ЛЕВО, 
прыгайте все время на него с ударом ноги. В этот момент он должен пускать верхнюю заморозку, 
и при этом удар ноги в прыжке должен засчитываться в серию. 

Изменить цвет теней — выбрать двух игроков, поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж нажатием 4 + Х. 

Прерывание ЕАТАМТУ — одним игроком взять ЗЕКТОК?а, а другим любого другого, затем 
поставить код 044440. Подойти ЗЕКТОЕВ’ом почти вплотную к противнику и пустить самонаво- 
дящуюся ракету, а противником быстро нажать кнопку Х и набрать комбинацию добивания. 

Летающий мертвый САУВЕХ — взять САУВЕХ?”а и, Когда появится надпись «ЕИМУ$ЗН НИМ», 
кинуть дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу сделать МЕВСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМРОКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
Т$ОМСО’а, и когда у противника будет РЕМСЕК, пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 

Набирание всех кодов сразу — в игре на двоих поставить код 769342 или 969141. Когда начнется 
бой с компьютером, на втором джойстике нажать ЭТАВТ. Теперь опять выбирайте игрока и 
набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия — выбрать ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить 
противника на верхний этаж. 

Плавающий экран или что находится ниже РЕТа — поставить ЕАТАШМТУ 2 с одной кнопки, потом 
выбрать ЗНАМС ТЗОМО’а, убить противника и после появления надписи ЕПМУЗН НПМ, пустить 
гейзеры, зажать кнопку А, сделать один шаг вперед и отпустить кнопку А. 

Кого выбрали? Перед выбором игрока, удерживая №, нажмите кнопку А и сразу ЭТАВТ. 


т _—_—_—>=—=—=Ш—=Ш—Ш—Ш—Ш—ы—ы—ыынааннОноиНИИИ 


382 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


МЮ. ЧОТ5 


Осеап ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжкж 


Пароли уровней: 
Адуепгиге РагК: МАС1С$ Меап ${гее!5: САЗРЕК 
Пушпё Коот СОГОЕМ [се Сгеат: Р17.ГА$ 


Уо|сапо Опдеграз$: \/ПМРО\/ 


МОТАМТ СЕАСУЕ ГООТВАЦ. 


Еестотс Ану ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жжкжкж 
Коды для игр чемпионата с участием команды «Миша Во\»: 


Ращ$%агОгатоп$: ЕМКЗХУЗГО Коаа\У/агпогь: ВОК111111} 
Оеа{$Кл Катог: 1СК111111Н Зсгеапиие Еу5: КГК!1111111. 
[себау Вазпегь: 2СК1111110 у \Птегь: СВК111111} 
КШегКопу!с 6 НОК1111] З1аусцу З!ауегз ОкииимМ 
М!амау Мопез: ЗСКИИИЕ ТепптаюгТго/7: МГЕК!111113 
М5ЙОетопз: 1111 ТигбоТесШез: мМмкКИИШоО 
Рвуспо З!азПегз: ©МК!11111О УцеУшрагз: 4СК1111111. 
Кад Коскеге: эСКИИИМ \У/агаттегь: 2СК1111112 


Коды игрчемпионатадля команды «РагК&аг Огайопз»: Н1В111113, НОИИИ, НШ1И14. 


МОТАНМТ ЕЕАСУОЕ НОСКЕУ 


Вестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжкжжжх 


Пароли встреч в матчах Р]ау-ОЙ5 и Моп$ег Сир Спашрюп$ р: 


АВ у 5ГАУЕК$ (Р1ауой$): РВХТТГУРКЗОР7В 
ТКОГ$ уз ВОТ$ (МСО): С\У$ГВМЗ/884ХС 
ТНИМО$ У ЗГАММЕК$ (МСС): ВСУ6СМУ\У/7ОМХ8Е 


ЧВА ЛАМ 


КАссат ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинекжжжкжх 

Усилениезащиты: наэкране«ТОМСНТ»5-ОР» нажмителюбуюкнопку пятьраз. Нажаввпятый 
раз, удерживайте кнопкудо появления наэкранеспортивной площадки. 

Быстраяиатакующаяигра: наэкране«ТОМСНТ»$-ОР›» нажмителюбую кнопкутринадцатьраз. 
Нажмите и удерживайте кнопки Ви Сдо появления на экране спортивной площадки. 

Неограниченноеускорение игры: наэкране«ТОСНТ»5-Ч9Р» нажмителюбыетри кнопкисемь 
раз. Нажаввседьмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 

Повышениеколичества перехватов: нажмите кнопки направлений почасовой стрелкеи нажмите 
любую кнопку 15 раз. При последнем нажатии удерживайте кнопку до появления сообщения о 
выполнении данной функции. 

Повышение уровнязащиты: нажмителюбую кнопкучетыре раза и на пятый придержитеее до 
появления сообщения ореализации данногодействия. 

Показ вероятности удачного попадания: нажмите любую кнопку один раз и одновременно 
нажмите $, ВиАи удерживайте их до появления сообщения о выполнении действия. 

Увеличение количества бросков: нажмителюбую кнопку 7 раз. Затем нажмитеи удерживайте до 
появления сообщения кнопки №, Вис. 
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МЕЕ5РОРТ5 ТАЕК '9Э3 


Еестотс Агб ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жжжжхк 
Паролидлякоманды «49егз» (они позволятпонеделямдовести этукомандудозавоевания кубка): 


2 - А !ОСВВВОО 8-4 П?ЕВВОР 14- 4\!1$??КВОО 

3 - 4АМЕЕВВВОРО 9-4\/1М?КВВОР 15-4\М1??ТВОО 

4 -4\1СКВВВРОО 10 - 4\У1М?ТВВОР 16-4\1У???ВОО 

3 - 4\НТВВВЬОО 11 -4\1Р??ВВОР плэй-офф -4\1\???ВОО 
6 -4\?ВВВОО 12 - 4\10??ВВЬОР чемпионат - 4\/1Х???ВОО 
7 -4\1К?ВВВОО 13 -4\/1КВ??ВВОО кубок - 4\\1У???ВРО 


ОЧТ УМ (ОЧТ ОММЕРЮ) 


Даа Еа5у ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингкжжжкж 

Пароли: , 

Выбор сразу машины Ущиа Еогтша - на экране заставки нажмите <, 3, <, Э, В, С, А. 
Услышите звуковой сигнал. Нажмите ТАКТ ивыберитеаркадный режим. 

Секретныенастройки: когда наэкранебудетглавное меню, нажмите ТАКТ, А, А, А, А, А, А, А, 
А, А, А, А, В, В, В, С,С,С,С,С,С, С, С. Увидитеменюсупернастроек. Режим вводится номером. 
При этом 1 - позволяет проскакивать сквозь машины соперников, 2 -отменяетлимит времени, 
3-объединяетэти возможности. 

Просмотр финала: ЕМОГМ С 


РАСЕМАЗТЕЮ (ТНЕ) 


РОХ Гщегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкжкжх 

Выбор уровня: . 

Чтобы переходитьизодного миравдругой (вначалеигры), подойдя кпервой картинке (вначале 
любого мира), наберите код: «,%,,й, за, В, Э , А. Затем нажмите ЭТАКТ, чтобы пройти на 
уровень. Если код сработал, то в правом нижнем углу экрана появится синий башмачок. Когда 
захотите перейти вдругой мир, нажмите А, стоя налюбой картинкестраницы. 


РЕТЕ 5АМРРЗА$ ТЕЧ! 5'9 6 


Соаетазег ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингхжжжжх 


Пароли: 

Токио САК Монреаль \У/АГТ. Лондон РООГ 
Вашингтон УЕСАМ Барселона 53 МКОК5М1М Цюрих ГОСКУ 
Дюссельдорф ЗТАК Сан-Франциско ЗНЕГЕ Штутгарт ТАКТ 
Бомбей \УТМРО\/ Милан СОЕ Париж ГСО 

Мемфис НОЕ 


Финальный матч против Рее Затргаз - РЕАУРЕТЕ. 
Уменьшение шума: если трибуны или комментаторслишком сильно шумят, то поставьте игру 


на паузу и сразу снимите с паузы. | 
РНЕНО$ 


Ароо ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжкх 
Число продолжений можно увеличить до девяти. Для этого на заставке первой стадии нужно 
нажать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать дополнительные жизни и побить Антея в 
четвертом раунде, нужнооставаться вдальней правой части экрана и пламя васнезаденет. Быстро 
стреляйте по рукам, вылетающим из огня. Этим вы заработаете много очков и по одной 
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дополнительной жизни закаждую минуту. Если вы наберешь 200000 очков, тоувидите картинку 


Артемиды. 
РИЧК РАМТНЧЕЮ 1Ч 
«РИЧК СОГУ ТО ЧОЦУ\У!ООР» 


Тес Маес ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жкжжх 
При включении приставки держи нажатыми А+Снапервом пульте и В-навтором. Послетого 
какисчезнетзаставка фирмы и раздастся звук обвала, начинай игрукакобычно. Остановитьигру 
можно, нажав ТАВТ. 
А-восстановлениеэнергии 
В-бессмертие 
С - выбор уровня 


РИЗАТЕЗ ОГ РАЮК \У/АТЕЮ (ТНЕ) 


5ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжккжж 


Пароли: 

ИТВОТА МСООК!Е К!ТА7]М 

ЛЕ $ 51СА АГЕХ[$ К $СООВУО 
5ТОУОРА ЗМ ВВОК ГЕКОТК$ 
ТАРЗНМ АГАКТО$ РАККВ1\5 
КАОРАКАГ, МАГСОГМ 


Пароль ОЗП-Г.ЕК позволит вам получить полный меч. 


РИРАЦ : ТЧНЕ МАУАМ АБРУЕМТОЮРЕ 


АсНутоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжх 

Наэкране заставки действуют пароли: 

Получениенеограниченных продолжений - С, С, С, С, <, А, 4, ^, %; 

Переход кигре «АВС $1топ Сате» - В, А, Ч, С, ЗА, В; 

Получение суперскорости- В, А, 3, С, 3, ^, \; 

Получениедевяти жизней - 3, А, Ч, В, 3, А, В, ^, %; 

Получение99 единицлюбого оружия  -А, В, %, С, А, С, А. 

Получить дополнительный этап «Западня - 1»: набери %, 26 разА, 4. 

Выбратьлюбой из 10 этапов: В, %,А, 4, Э,^,В,Э,А,^,Э,А, В, 3. Название этаповменяй 
на заставке курсором вверх или вниз. 


РОСАНОМТА$ 


Оёптеу [тегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжкжикк 
Пароли этапов игры: 
2:рыба- МХЕСР; 2:волк-ХК4Х9; 2: олень-ОК4ОР; 3: волк- РРММ8; 4: сова- ОТТОГ. Можно 
использоватьтакжетакие пароли: волк -ВСВАУ; выдра - 2.84 ТМ; рыба- ЕСЕСК; утконос- С1У86: 
орел - 4Е\У1БВ; медведь - СНТРУ; волк - СГК$М (финал). 


РОТТЕВСОУ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжжх 
Секрет перехода из дома в дом: 
Впервом доме встоловой ( Питёгоот)зайдитевстаринныечасы, нажавА. Внутри нажмите В, 
С,С,ВинажмитеА, чтобы выйти. Выйдя изчасов, вы получите 15000 очкови окажетесьввовтором 
доме. 
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Во втором доме войдите втуалет в «джакузи» (УаКи$$1 гооп1) инажмитеС, С, С, Вис 15000 очков 
телепортируетесь втретий дом. 

Втретьем доме войдите вмусорный бак в гараже, нажмите В, С, В, В ивыйдите из гаража - вы 
впоследнем доме с 45000 очков. 


РО\УЕЮ ВАН. 


Матсо ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингккжжжх 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РУРСК 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ 
Франция ОАОВК 
Четыре секретные команды: наэкране-заставке нажмите В, В, С, В, В, С, 4. 


РОМУЕР РЮТМУЕ 


(/5 Со! ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жжкжкж 


Пароли заездов: 

Заезд 2 РЕСЕ7ВОСУ\ЗХ2К4К Заезд 6 КИСМ9ВУЕ7КЛУО2СЕ 
Заезд 3 48409МСККОГ.М40627 Заезд 7 66408707678 ВНРХ 
Заезд 4 Х2МК\/48064\7НХ93 Заезд 8-1 С4СЕКНО9ОКРЕМКА4 
Заезд 5 №4СММЗУХКСТВ5Х Заезд 8-2 МЕ\/ОСВ5Р 


РЮВЕРАТОРЮ 2 


Нутя Еаве ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингхжжжкк 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень2 КИТЕК$ 
Уровень3 САМОЧЕГАСЕ 
Уровень4 ГОЗАМСЕГЕЗ 
Уровень ЗОВТЕВКОК 
Уровеньб ТОТАГВОРУ 
Бесконечноездоровье: К11.1.7ОМЕ. 


РАМА ВАСЕ 


Пте И/’атег [щегаспуе ® Количество игроков 2 ® Поединки ® 

Рейтингкжжхжжкхк 

ВЫ7ЛАКО 

Суперудары: 

1. ЕКЕХЕ ВКЕАТН: зажать Х,У+В, =,Э 

2. ВТНКО\М: впрыжке У+А 

3. [СЕ СЕУЗЕК: зажать Х+У+В, $, ^. 

4. МЕСАРИОМСН (короткий): зажать Х-+А, ‚3 

5. МЕСА РИМСН (длинный): зажать У+В, <, 3 

6. МЕСАРИМСН (быстрый): зажать Х+\У+А+В, <, 

7. МЕСАРОМСН (обманный): зажать Х+А, , 


—_——=—=———ы5ы5ы5ыы"ыыынНИ 
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8. РОМСНИМС ВАС: зажать А+Х, 3 $, <,\, потом нажимать Х, затем Х,либо У, либо В 
9. ЕАТНОМАМ: зажать А+В+Х-+У, =,\^,Э,$ 

Добивания: 

ЕАТАПТУ 1: зажать Х+У+А+В, $$, $, 

КАТАГТУ 2: зажать Х+У+В, Я,$,е,^,Э 


СНАОЗ 

Суперудары: 

1 СКОЧМО $НАКЕК: зажать У-+А, <,К, № 

2 ЕГУПМС ВОТТ $Г АМ: зажать \+В,, Э, ^, Э 
3ЗВАТТЕВИМС КОМ: зажать А+Х, 3,3 

4 ЕАВТ ОЕ ЕОВУ:зажать У+А, %,Э,\,© 

5 РО\МЕК РОКЕ (быстрый): зажать Х+В, \,Я, Э 

6 РО\УЕК РОКЕ (медленный): зажать У+В, \, Я, Э 
7СКАВ-М-ТНКО\М:: зажать У+В, 3, 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+\+А+В, 3,4, е, 


Добивания: 
ЕАТАШТУ 1:зажатьА+Х,\,$, потом зажать А+В+Х+У,е,Э,е,Э 
ЕКАТАГЛТУ 2: зажать А+В+\+Х, 4,3, М 


АВМАОПШОМ 

Суперудары: 

1 5РИММПМО ОЕАТН: зажать Х+В, =,Э 

2 ВО$НИМС УРРЕВСОТ: зажать Х+А, $3 
ЗЕГУПМС 5РГКЕЗ: зажать У+В, Е 

4 ВЕО-О-МАП 5: зажать У+А, $, 

5 СОТСОУСЕК: зажать Х+У+А, 3,3 

6 МОВМГСАТТОМ УРРЕК: зажать Х+У-+А, Э,3,Я 
7 МЕСА СНАВСЕ: зажать Х+А, <, $, 

8 КОМ МАШЕМ: зажать Х+А, е,\,Э 

9 ЕАТНОМАМ: зажать А+В-Х-+У, ^^, Я, =,е,$ 


Добивания: 
КАТАШТУ 1: зажать Х+У+А, 9,9, $, 
КАТАГЛТУ 2: зажать Х+\У+А+В,Э,4,е,Э,3 


УЕКТТСО 

Суперудары: 

1 УЕМОМ $РПТ: зажать У+В, Э,Э 
2СОМЕЗИТНЕК: зажать Х+А, ©, 
3УООрРОО $РЕГГ: зажать У-+А, «<, 
4ТЕГЕРОВТ: зажать +В, 

5УЕМОМ $РГ (медленный): зажать Х+А,Э,Э 
6 ЗСОКРТОМ 5ТПМОС: зажать У-+А, 3,3 

7 ЕАТНОМАМ: зажать Х+А+В+У, %,\,Э,Я,$ 


Добивания: 
БАТАПТУ 1: зажать \+В, «<, потом зажать Х+А+У+В, Э,Э 
ЕАТАГЛТУ 2: зажать \/+В, =, , ©, затем зажать Х+А+У+В, 


О )——ИШИяаееаеетрррррр ты 
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ТАМ 

Суперудары: 

1 РООМ$Е & ЕР: зажать У+А, 9,3 $, М 
2 ЕВАМТ!С ЕОБУ: зажать Х+В,Х,Э 

3 БАСЕ В 1РРЕК: зажать У+В, 34,3 
4ВУЧМЕОКУ\У/АКОЬ5$:зажатьХ+А,Э 

5 КОМ ВАСКУ\У/АКО5: зажать Х-+А, 

6 ЗГАЗ$НЕВ: зажать Х+А+В, $, 

7 ВКА[ПМ ВА$НЕК: зажать У+А, 3 

8 ЛОСОГАК В1ТЕ: зажать У-+В, <, 
9ЕАТ НОМАМ: зажать А+В+Х+У, ЭФ, < 


Добивания: 
ЕАТАГТУ 1: зажать Х+В,3,%,е,,Э 
ЕКАТАИТУ 2: зажать Х+А+В, 3$, ^,$ 


ЗАОВОМ 

Суперудары: 

1 ГЕАРПМС ВОМЕ ВАЗН: зажать \+А, $, $ 
2 МЕСК ТНКОМ: зажать У-+В, Э ‚< 
3СКАМГОМ СКУ$НЕК: зажать Х+В, 4. 
4ЕАВТНАУАКЕ: зажатьХ+У+В,\,% 
5РЕ1МАГ$СВЕАМ: зажать Х+А, $, 
65ГОМ КОАК: зажать Х-+А, ‚3 

7А1& ТНКОМ: впрыжке У+В 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+\У+А+В,%, 4, 


Добивания: 
РАТАЫТУ 1: зажать Х+У+А+В, е,Э,Э,е 
КАТАШЛТУ 2: зажать Х+А,%,Ч,%, потом зажать Х+А+В+У, ^^, 


ОТАВГО 

Суперудары: 

1 НОТ ЕООТ: зажать У-+В, ©, М 
2РОТУЕЕЙ ЕВ: зажатьХ+В,®,3,Ф 
ЗТОКСН: зажать Х-+В, =,\,Э 
4ЕНВЕВА!А. (быстрый): зажать Х+А, Я, М, 3 
5 ВЕВАГ1. (медленный): зажать +В, у.м, Э 
6 ПЧВЕВМО ЕГАЗН: зажать У+А-В, ®,\ 
7МАСАГОМСЕ: зажать +В, $, 3 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+У+А+В, $, 
Добивания: 

КАТА ШТУ 1: зажать У+А-В, э э,э,Э 
ЕАТАПТУ 2: зажать Х+У+А-В. ^^, <. ч, 3 


Секретная строка: 
Вэкране ЗТАКТ САМЕ/ОРТОМ$ нажать <,\,Э,Э,“,е,Э,Э,е, Е 


РЕЫИЧСЕ ОГ РЕВЗ!А 


Дотаг!к ® Количество ироков 1 ® Приключения ® Рейтинг хжжжжкжхк 
д до_———ЫЫЫ—ыЫы"ыы55ынннинннннннннни 
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Пароли этапов: 

2 - ХОЕВУУ\/ 9 - МЕЕХТС 

3 - РТООСР 10 - УКОХС 
4 - АЕЕКТН 11 - МУГАНО 
5 - МКУВ$ 12 - ХУГОЕТ 

6 - МЕЕКУК 13 - УГОМХ1 

7 - МКУВ$ 

8 - Е7700С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно нажать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ОЧАСК НОТ ТАЗ @ РОМАЕО РОСК 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжжж 

Бессмертный Дональд: 

Напервом уровненадособратьвсестручки перца. Дональдвыпучитглаза и побежит- какое-то 
времяон бессмертен. 

ПсихоДональд: 

Когда Дональд съест перец, можно изменить его характер. Для этого сделайте паузу в игре и 
нажимайте №, ^, ^, ^, Ч. 

Неограниченный Дональд: 

Продлевать жизнь своему герою вы можете несколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-то послечетверти пройденногоуровня) снаружи замкаодин изчленовутиной 
команды держит дополнительную жизнь. Если ее взять и продолжать прохождение до флага, а 
потом, незаходя взамок, вызватьаэроплан, накарте выбрать Трансильванию и вернуться назад 
(напервую половинууровня), То все восстановится -дополнительнаяжизньи остальные предметы, 
выснова ими сможете воспользоваться. Такуюхитрость можно повторятьсколько захотите, если, 
конечно, интересно. 

Чтобыещебольшеусилитьнеограниченность Дональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получитежвачкобластери отправляйтесьвзамокДракулы, который расположен в Трансильвании. 
В замке надо найти первую груду бочек и выстрелить в последнюю бочку второго ряда - там 
находится дополнительная жизнь, ивы можетеею воспользоваться. Выходите иззамка и снова 
возвращайтесь - как и в предыдущем случае, все восстановится и дополнительная жизньснова 
окажется напрежнем месте. Такие походы задополнительной жизнью можно повторятьсколько 
хочешь, пока нелопнеттерпение. 

Длятого, чтобы статьеще более неуязвимым, вам надо попасть врайон корабля викинговитам 
при помощи подъемника забраться на мачту и собрать все мешки с деньгами. Поступайте 
следующим образом: когда подъемник остановится, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем 
спускайтесь по веревке - найдете дополнительную жизнь. После этого возвращайтесь назад и 
повторяйте всевышеописанное - вы снова найдете жизнь. 

Опускающийся потолок: 

Еслихотите, вы можешьспасти Дональдаотопускающегося потолка, если поступитеследующим 
образом: когда он до нее доберется, отведите его в правую часть экрана и заставьте прыгать по 
камням скартинками вопределенном порядке («Солнце», «Луна», «Звезда»). 

Бонус «ВиБЫе Сить»: 

Если пройти в Трансильванию.и найти коробки, уничтожить их и прыгнуть на оставшуюся 
коробку, то вы получите жевательную резинку. Их можно набрать сколько угодно, если будете 
продолжатьтудазапрыгивать. 

Бегство из Египта: 


са Шиыии 
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Если вам здесь надоело и вы хотите удратьсэтого уровня, проделайте следующее: добравшись 
допервойлестницы, взберитесьпонейдосамого верха, послечего продолжайтедвижение постене. 
Оказавшисьнаверху, поворачивайте направо -здесьокончаниеуровня. 


ОЧЕЕМ ОРТНЕ ЗОАР 


зева ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингкхжжкхх 


Бессмертие: пауза, В, $,С, %,\,$,е,Ф. 
Скорость: пауза, ^,%,А,В,=,3,С,5ТАКТ. 
Больше зажимов: пауза, А‚^,В,Ф,С,=,5ТАВТ,Э. 


ВАРТСАЕ ВЕХ 
Аспубтоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжхжжк 

Выбор уровня: 

Навтором титульном экране на пульте 2 нажмите А, С, %, 3, <, В. Появится экран уровней. 

ВЕВЕЕ АЗЪАЦЕТ 
ЛИС ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жкжжх 
Пароли: 
ЕА5У МОКМАЕ НАК) ЕА5У МОКМАГ НАЮО 


2-ВО5ЗК. ВОТНАМ ВОКРОК 10-ТАМТ!Г$$ МУЧЕТАК — ОТТЕСА 
3-ЕМОВЕТ НЕКСИС ЭКУМХ 11- ОЗ\УАЕЕ КАЗКАК ВЕН] 


4-КАЕККА  ГЕЕМ! РЕЕЕЁ 12- КГААТИО ЗНОЕЕ 17. Е ПМА 
5-НВПЦА ТНКАУ\У/М 7ТЕРСАК 13-1ВЕМЕХ ПНОК КАВКОЕ 
6-ГАКЕКА — Е\МУГ. МАРИМЕ 14-МАММА ЧОМУАК УОМЕЕЕ 


7-РЕКЫМ  МАСДС ТАВКГМ 15-РАККА —ОВГОК 0$505 
8-МОГТОК ЛУРГАСЧОГРА)МОТНМА 16-МОКВУАГ МОГОМ МАГАМ1 
9-МОКАС  МОВКТ СТАУУР (МОКУАС) (МКЕГОМ) 


ЕР 2ОМЕ 


Глте И/’атег ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингкжжжкжхк 
Непобедимость: В, А, А, В, А, А, С, В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А,С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Коды уровней: 
3-А, В, С, А, С, А, А, С, С, А, А 
‚С, С, В, А, С, В, С 
С, В, В, В, В, А, В 
С, В, В, С, В, С, А, А 
‚ А, В, В, С, А, А, А, А 
В, С, В, С, А, В, А, С 


ЕЧ & 5ИМРУЗНО\У (5 ИМРУ'5 ЧУЕМПОМ (ТЧЕ)) 


фева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингххжжжх 
Пароли: 
Уровень 2: 8В2.0000 00002Х5$ Уровень 4: 8С10008 КМ012ХО 
Уровень 3: 8С00004 РОЛ24ХВ Уровень 5: 8Е2000Н Х$/]22ХЕ 
_ д ——ыыынннниИ 
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Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжжжжккх 


Пароли выбора мотоцикла: 
«Сюрикен 400» (уровень3): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень |): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень3): 
«Базай 750» (уровень 1): 
«Базай 750» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 3): 


«Камикадзе 750» (уровень 1): 
«Камикадзе 750» (уровень 3): 
«Сюрикен 1000» (уровень 1): 
«Сюрикен 1000» (уровень 3): 


«Ферруччи 850» (уровень |): 
«Ферруччи 850» (уровень3): 
«Ферруччи 850» (уровень3): 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ОАР РАЗН 


31007 02ТО1 00784 30ОМЕ 
10101 020У1016$7 ПЕКК 
11342 00980 10101 ПНЕЧ 
11312 00830 1002М ПОС 
31007 02ТО0 007ТН 31МЕ2 
10000 00МЕ1 01109 12609 


34441 01М$0 МУЗУС 3038К ||. 


31007 02ТО1 009ЕТ 3201.2 
10000 00РР1 0109М 13.0] 
31007 02ТО0 190ВЕТ. 33ММ1 
10000 01А61 010№9 141} 
31007 02ТО1 11СЕ5 340 1Р 
10000 01Е$0 110С4 15ВМТ 
31673 01801 011РО 35Т70 
31007 03151 00824 351ЕЕ 
10000 02640 1132Н 16 ОА 


«Панда 750» (уровень 1): 
«Панда 750» (уровень2): 
«Панда 750» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 1): 
«Диабло 1000» (уровень2): 
«Диабло 1000» (уровень3): 
«Диабло 1000» (уровень 4): 


32674 02ЕА1 100ЕТ 36 ВСМ 
31007 03150 002ЕТ 36000 
10000 02ЕМО 10181 177Е7 
11145 02191 110ТМ 2Е9МУ 
31007 03151 00115 37176 
00000 03231 01003 479КТ 


ОАР ВАН 3 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжжжкжкх 
Пароли к самым быстрым мотоциклам: 
Уровень 1: 1559 РО03 
Уровень 2: Р509 ОУОР 
Уровень 3: ТЗК9 КЧ4}] 
Уровень 4: 5Во9 5\00 
Уровень 5: [НОА ТОС 


ОАЮ ОРТНЕ ВЕАЗТ (ВЕАОТУ & ТЧЕ ВЕАЗТ) 


5ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжж 
Выбор уровня игры: 
Войдите на второй ТИТГЕ $СВЕЕМ. Нажмите на первом пульте \, 3,А, В, А, 4, =, А, $, В, 
В, А. Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится экран выбора уровней. 


ОВОСОР \У5. ТЕЗМИЧАТОЮ 


Гегит ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингк кк 


Режим «Турбо»: 

Посленачала игры нажмите ЭТАВТ, чтобысделатьпаузу. Послеэтого нажимайтеА, В,С,С, В, А, 
С,В, А, С,В,А,А,А,С,А,С,В,С,А,С,А,С,А,В,С,В,вконцевыдолжныуслышатьзвуковойсигнал. 
И [ыЫыЫ[ЫыЫыЫыЫыи 
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Выбор оружия: 
Посленачала игры сделайте паузунажатием ТАКТ, нажимайте последовательно В, А, С,С,С, 


А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано правильно, вы услышите треск автоматной очереди. 
Продолжите игру и нажмите одновременно Ф и А, В, С - в верхней части экрана появится 
изображениеоружия. Виды вооружения будутменяться, пока выудерживаете кнопки нажатыми. 

Спуск на следующую площадку: 

ОстановитеигруинажмитеА, В,С,С, С, В, А, -услышите звуковой сигнал. Выйдите изрежима 
паузы и нажмите %, А, В, С. 

Переход к главному боссу уровня: 

Сделайтевигрепаузуи последовательно нажимайте В, В, С, С, С, В, А, А, В. Раздастся звуковой 
сигнал, что-то вроде шагов ЕО-209. Продолжите игру и послечего нажми ^, 

Секретный уровень: 

После начала игры нажми 5ТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательнонажимай С, С, А, А, 
В, В, С, С, А, А, В, В, вконце этих манипуляций ты должен услышать грохот взрыва, что будет 
означать, чтоты попадаешь насекретный уровень. 


ЗОО ТНУМРЕЮ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 
Коды для первого и второго «квестов» в этой игре: 


первый второй 
Уровень 2 МТГ$ СКГЕ 
Уровень 3 МЕСС МВО 
Уровень 4 ВКМ5М РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЗЕЕС 
Уровень 6 С.В5$ ОКМ5$ 
Уровень 7 РОТ СТР 
Уровень 8 МКЕЕ ЕМЬОЕ 
Уровень 9 МММК МВТ 
Уровень 10 ОЮМРО СТСК 
Уровень 1 1 РТСР МНОМ 


ОМ О ТНОМОЕЮ 2 


фера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинге жжжх 
Пароли: 
Уровень сложности «ЕА$ 1» 
-атар1са{Пипдег]еаге Те $есге 
-апа га] ИрМегсгеа{еЧ Терепи$ 
-агоШпё пиЦеиззтазВеЯ Ше пеигоп 
-асипоц$ ргоггат рипсце4 перомаег 
-а|ор1саеораг4 Ма$еа Те зесге 
- арпуа{е15о‘оре4деяге Шетагре{ 
-апаига!гатпбо\ еее Тейкиге 
- аппар1са] пазте тие ШекКШег 
10 -афеиапиечзрипсве тедемсе 
1] -арпуае фипдегсгежед Те ромаег 
Уровень сложности «НАК» 
1 -агоШпр ргоргат зплазпед Шерепи$ 
2 — -асипочзгатбомеагпе4 Шейкиге 
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-атарса|15оюре Мае {Не 4еу!се 
-арпуж{ееорагарипспеЯ Ше пеигоп 
-аепаегИ2Щеге]есе Шезеп!и$ 
-а412Ца|гатбоми тие Пе зесге 
-а|орлса{Пипаегзтаз$Ве теро\маег 
-агоШп? тасштедеяге те Риге 
-аепдегпиеи$ Мазеетагре 

10 -асипоиц$ 15 оюресгежед ТеКШег 

1] -апагаргоргапа ЧезтеЯ Те пеигоп (ро\ег) 


ОМ ТНОМОЕРЮ 3 


ева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжкжкк 


„»-- 


оон лбым-ь 


Коды уровней: 

2  АКЕОР 5 КЕЕРА, 8 Н$ЕРГ 
3 КРЕОЕ 6 55ЕГ $ 9 НКЕРР 
4  ЕЗЕОА 7 ЕАЕОГ 10 НЕЕРО 


Возможность играть за ЕЙеп: 
На заставочном экране выберите опцию РАЗЗ\/О ВО. Введите код «СКЕЕО». Вернитесь на 


заставочный экран иначинайте играть. 


5.5. ГОСГЕЮ: МАМ ОУЕВВОАЮРО (ТОС-ЕЮ) 


Содетаз[егу ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжкжх 


Пароли: 

Для выбора этапов игры используйте пароли: 

2- МРЕР 27- РЕОВАГ. 52- РЕОРГЕ 77- ЕГОЕБУ 
3- ЛаОзАУ\У/ 28- КОММЕК 53- АКОЧМО 78- ЗОССЕВ 
4- У\УАК$АУ/ 29- ЗТВТРЕ 54- НАМГЕТ 79- ОЧАКТАЕ 
5- ВАМАМА 30- СИ ТАК 55- РАКМЕК 80- УАГТЕУХ 
6- ОЧЗТЕК 31- СОУОТЕ 56- ВЕАСГЕ 81- НЕГМЕТ 
7- ТЕМ М5 32- ГОМРОМ 57- САЗТЕЕ 82- ЛАСЧАК 
8 - 1$ ГАМО 33- РОКЕЗТ 58- ТОМСОЕ 83- ЗИМРАУ 
9- СКАТЕК 34- АРОГГ.О 59- ГОХУКБУ 84- РОВС 
10- ПРЕММ[5 35- ВОКОЕК 60- ЗЕСОМО 85- ГЕАРЕК 
11- РАОРГЕ 36- САВРЕТ 61- АССЕРТ 86- МАВКЕТ 
12- БАТМАМ 37- ЕМЕКСУ 62- ТУРГМС 87- Т\УЕМТУ 
13- ЗОММЕК — 38-ЕМСМЕ 63- ЧМГТЕРО 88- О МТАК 
14- СГОУ5 39- РОСТОК 64- САМОГЕ 89- МАТОВЕ 
15- КЕВАВЗ 40- АСКО$5 65- ЛОСОГЕ 90- РОВКО\ 
16- ШХАВО 41- ЕГОУ\УЕВ 66- СНАМСЕ 91- ВОВВЕЕ 
17- $1УЕК 42- ЗУ$ТЕМ 67- РЕАУЕК 92- ЗЕЕЗА\/ 
18- ВВШОСЕ 43- ПМ ФЕ 68- МЕРОЗА 93- РЕАМОТ 
19- КЕСОВО 44- СТМЕМА 69- КАВВТ 94- ЕВЕМСН 
20- МОТНЕК —45-КЕУРАО 70- ЕАОГМС 95- ЗРКТЕ 
21- ЗОМНАТ 46- ЗЗТЕК 71- ВИТТОМ 96- САТТГЕЕ 
22- МИСКЕГ 47- САМЕКА 72- 21$С05 97- ЕКОГЕМ 
23- ШТТЕЕ 48 - ЗРТОЕК 73- КОМАМЗ 98- 1ОМТЕ 
24- ТКЕАТУ 49- ОВСНТО 74- ВКОВВЕК 99- РИМСЕ 
25- ШЭУТЕК 50- ЗАТОВМ 75- МУЕГУ 100-ВОТТОМ 
26- ЗНАКК$З 51- АМАГОМ 76- МГООГЕ 
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АМТ МОР 


Тано ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжж 


Пароли: 

Стадия 1: ЕОРГЗТ Стадия 5: 02М№006 
Стадия2: Н2КК2К Стадия 5-2: К24ВМС 
Стадия 3: К4РУ\5 Стадия 6: 04Р206 

Стадия4: Л027АУ Стадия 6-2: \/4Р208 
Стадия 4-2: [1М?АГ. Стадия 7: У35Е4О 

Стадия 7-2: ХО2СУМ 


5ЕСОМРО АМУРА! (5АМОУЗА! ТНЕ 5ЕСОМО) 


Руувпо55 ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкккжжх 


Пароли: 

Уровень 2 эГТ5УО7М 
Уровень 3 У25Х470К 
Уровень 4 ТАЛКОУ\УО 
Уровень 5 4Е\/]5УУУ 
Уровеньб УЗНУОООР 
Уровень 7 ЗАЕМНбВР 
Уровень8 ТТСРСНО 
Уровень9 [АЕА1РАВ 
Уровень 10 57СЕТСК 
Уровень 11 95$ ОУбЕХ 
Уровень 12 ]ЛАНОММГС 
Уровень 13 МАМГС2ТЕ 
Уровень 14 ГУСКОУУ\УШ 
Уровень 15 М1ОКР4ХН 


5НАРО\У РАМСЕЮ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжхжжкх 

Ознакомление с игрой: 

Вы имеете возможностьсначалаознакомиться сигрой врежимепракти- 
канта. Имейте ввиду, что вам будетдоступен любой уровень, заисключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы воспользоваться этой 
возможностью, при появлениизаставки одновременнонажмитеклавиши 
А, ВиС, азатем ЗТАКТ, ивы увидите, что наэкранеопций появился новый 
пункт«З {арфе Ргасйсе» - это иесть стадия практики. 


5НАРО\/ЗИУМ 


Еаба ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингхжжжжкжх 

Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигает надпись РКЕЗ$ ЗТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В. Начните игру и нажмите ТАКТ, Затем нажмите А, 
ивы попадете наэкран РОСКЕТЗЕСКЕТАКУ. Выберитеневидимую опцию подопцией ЗАУЕ/ 
ГОАРСАМЕ. Войдя внее, вы сможете использовать многие секреты игры. 
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$НАО РО | 


ВЕестотс Ан5 ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жж 
Суперудары: 
ЗВае: 3, =, 3, А, %, Э,С 


Гео{зи: %, 3, В, 4, <=, З, В, З, ^, Э.С 

Каап: 3, Ч, 3, В, <=, 4, 3, С, 3, %, =, В 
Со!оп!е!: \, 3, В, 4, 3, <=, В 

\Уодоо: 3, 4, Э, А, <=, 4, 3, В 

Мели: Ф, =, С, Ч, =, Э, С, 3, Е, У, А 

Веаз(: «, С, 4, <, В, 4, 3, В 

О5е!: <, 4, <, В, 4, Э, В,е, 3, В 

МерН:: %, ‚ В, 3, 4, =, С, =, 3Э,С 


Апгоосп: 3, $. <, С 
Каоп: %, «=, С, 4, <, В, <=, 4, З, С, Е, У, Э, В 
еп: \, <, С, Э, С, Н, <=, В 


УНИМОВ! 3: ВЕТОЮМ ОГТНЕ МИЛА МАЗТЕЮ 


Зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжжкжж 

Сюрикены без ограничений: 

Выберите в меню опций звуковой эффект «ЗНипКеп», музыку «Што», голосовые эффекты 
«ЗпипКеп НИ$», установите количество сюрикенов 00. Подождите немного, и «00» сменится 
бесконечностью. 

Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым, при появлении заставки войдите в меню опций и прослушайте 
мелодии «Не Кипз$», «]Ларапезаце», «Злом \!аК», «ЗаКига», «Сети» (используй кнопку В). Начав 
после этого игру, вы будешь неуязвимым. 


5НОУЕ ТТ! ТНЕ \УАВЕНОЦЗЕ САМЕ 


Огеат И/огк5 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжж 
Пароли этапов: 
2- МАВЦМА! 10- РОРЕО!?! | 
3- МАВАЯ 11 - \МЕЗТ\УООРО 
4- ЗАМРЕРКО!12 - М\ПУШКВЕ 
5 - УЕМТОКА? 13 - УЕМПСЕ?? 
6- ЗАМО!ЕСО14 - ЕСЧЕКОА 
7- РАЗАРЕМА|!5 - ЗОМЗЕТ 
8 - 'ВЕУЕКГУ 16 - ОКАМОСЕ 


ЭКЕГЕТОМ СВЕ\М 


Соге едет ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжижжх 
Пароли: 
Уровень2 ВСУУ 
Уровень3З3 РЪЗКУ 
Уровень4 НРОЕТ 
Уровень5 \М/ОСВХ 
Уровеньб КОЕК 
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эКИСНИУ 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжжжжкх 


Пароли 
МОМЕУТ - получитьдветысячи долларов; САВ$ - его; 
ТНКВАЗН - три лучших вида оружия; НИТ$ - Зап Егапс!5со; 
ЗРЕЕО - три ускорителя «нитро»; ТА\$ - Тогопю; 
АКМОК- пятьприспособлений; ГВЕКТУ-  М№м-УогК; 
АКРОКТ- Зеае; РАГМЗ - Мат! 
ВЕАСН - зап-О!еро; 5 ГАВ$ - [05 Апре]е$; 
ВКОМСО$5 - Пепуег;. РТС А - СыЫсаро; 
САРТГТАГ - М/а$Шпаоп; ТОТЕМ - \Уапсоцуег. 
$ЕАОСНТЕЮ ЗРОРТ 

фева ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингхжжккжж 

Выбор героя: 


Чтобы выбрать героя, подождите, пока на экране не появятся слова: «Ргез$ Мац», Теперь 
используйтеоднуизперечисленныхнижекомбинаций: 


Бонапарт: Нажмите А, №, С 

Буфф: Нажмите <, С, В 

ЭльТоро: Нажмите В и С, затем А, % 
Гуано: Нажмите \, Э , потом Аи В 
МСФайр: Нажмите 4, С, 3 

Монди: Нажмите А и В, затем Ф и < 
Рамзес: Нажмите Э, =, А 
РобоЧик: Нажмите 3, <=, 4 

Шеба: Нажмите ВиС, потом Ви В 
Скинни: Нажмите Э, , Э 

Вебра: Нажмите А и С, потом Аи Э 
Визил: Нажмите %, Э, ^ 


$МУРЕ$ (ТНЕ) 


[проегатеу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжхжжжхкх 
Пароли: 
5- гномиха, гном, гном смороженым, дед 
9- гном со свечкой, гном в очках, дед, гномиха 
13 - гном в очках, гном со свечкой, гном, гном с мороженым 


эЧО\/ ВРО5. МСК & ТОМ 


5еза ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжкжжх 
Пароли: 
Воог 10 ЕСЕК (босс) 
Н]оог 1] РАЙХ 
В] оог20 ЕАЛ. (босс) 
Еоог21 РВЕХ 
Ноог30 ХГАР (босс) 
Е]оог3] ПТО 
Е]оог40 СЛУТ 


Ноог4] САЕК 
_ = =ы [.ы.-[ [нБ[нш[Ё[пыЫыЫбШбШ—ШЫШЫШЯЫыЫыЫы"ннни 
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Еоог49 ХСАР 
Ноог5] ЗАР 
Ноог60 СГУТ (босс) 
Ноог6б1 ЕРХ$ 


5ОГОЕ5 ОГ РОРВТОМЕ (СНАО5 ЕМСОИМЕ) 


Масгторго5е ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжжкжх 


Коды уровней: 

ВЕГСАМО апа СРИТНОС СЕМТЕГМАМапа СРО МАГИЕ 
2 М8НТЗ\!]8КО44 203ВК7РУМ$794 
З8НВВТХ2МСНТ] ЗГУ6\У/7ОКОМУВ5 
4ВСТ7С4МУК854 4 В\/#75#Е740ТН 

МАТИЕапа СРОИ5СТЕМТ/$5 Т 
21011Х2#81059 
3. С$4ЗУГСУМОСМ 
4 СКВ56Е82СМ5К 

МЕКСЕМАК Гапа СРО МАГИЕ 5СТЕМП&Тапа СРО МАГИЕ 
2 {ВУВН$ОРТ73О 7УТНРНМ\УВМ1 
3607ННМУ!#70Н 33В5УХР5рО#8Н9 
440852Р7Е2Р1С Н485В9СОТ9ЗВ 


5ОМС ЗР ГЫСКИЕЗ 15-АМР (5ОМС 6) 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкжкжкжх 
Выбор уровня: 
Наэкране с надписью «Ргез$ З'а(» нажмитеВАЗ, АС, ^^, Ф, Аизатем ЭТАКТ. Во время игры 


врежиме паузы нажмитеА. 
$ОМ $РИЧВАЦ. 


5ева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжжкх 

Выбор уровня: 

В меню ОРТ1ОМ$, пользуясь первым джойстиком, нажмите А, 4, В, \, С, 4, А, В, №, А, С, 
*\, В, С, ^. Если вы сделали все правильно, тоуслышитезвук. Вернитесь кзаставке, и, удерживая 
А, нажмите ЭТАКТ для игры на 2 уровне; удерживая В, нажмите ЭТАКТ для игры на Зуровнеи, 
удерживая С, нажмите ЭТАКТ для игры на4 уровне. 


ОМС ТЧЕ НЕРСЕНОС 


фева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжжкхк 
Выбор уровня: 
Подождите, показагрузится экрансфирменной заставкой самой игры. Нажмите последователь- 
но^9\е3 В. Если вы все сделали правильно, тоуслышитезвоноки перед вами появится экран 


выборауровней. 
$ОМСТНЕ НЕРСЕНОС 2 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинге жжжжжжж 
Выбор уровня: 
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Войдитеврежим опций и выберите ОЧ МО ТЕ$Т. Используйте кнопку В, чтобы прослушать 
звукивследующем порядке: 19, 65, 9, 17. Если все сделано правильно, выуслышитевибрирующий 
звуквначалезвука 17. Нажмите ТАКТ иждите, когда появится заставка. Затем нажмите и держите 
кнопку А иеще раз нажмите ЭТАВТ. Появится экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбравего, нажмите ТАКТ, чтобы начать игру. 

Золотой Ежик: 

Можете начать игру слюбого места, уже имея при себе изумруды Хаоса. Сначала выполните 
вышеописанный трюк выбора уровней и снова войдите взвуковой тест. Исполнитеследующие 
звуки втаком порядке: 4, 1, 2, 6. Начните игру слюбого уровня, затем соберите 50 колец. Вотвы 
ипревратились в Золотого Ежика. 


ОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 3 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Вейтингккжкжккк 

Выбор уровня: 

Нужно проделатьследующий непростойтрюк. Послетого как раздастся голос, произносящий 
слово«ЗЕСА», иСоникначнетпоявляться наэкране, выдолжныоченьбыстро набратьследующий 
код: ®^ЧУА АА. Если все будетвыполненобезошибочно, то раздастся звон. Когдана первом 
экранеу вас будутопции 1 РЕАУЕК или СОМРЕТПИТОМ, выберите СОМРЕТИТОМ и нажмите 
4. У вас появится новая опция $ЗООМО ТЕЗТ: выбрав ее, вы сможете выбирать любой уровень. 


РЕАТТЕВНОЦЗЕ 2 


№ тсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкж 
Выбор уровня: 
До появления основного меню игры наберите 4, 4, В, 4, Ч, С. 
Пароли уровней: 
Уровень2 ЕОШОК МАГХОГ, ГОГ, 
Уровень3зЗ3 ШО СЕМ ТАЕЁ ГОГ. 
Уровень4 АРЕХОЕГОГОМЕ 
Уровеньз ЕЕН УЕ КАС ОКО 
Уровеньб АПШЕ МА \У"/ВАТКА 
Уровень7 ЕЕН ХОЕТАГ. ГОГ. 
Уровень8 ЕШОК УЕГ ТА! ГОГ. 


ЭРЕАТТЕЗНОЦЗЕ 3 


№ тсо ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 
Пароли уровней: 
2 КЕЗОК 
ЕТЕВОО 
ТАВКАЕ(ТЕККОН) 
ЕГРОЕВ 
РНЕШХ 
СОЕМТЗ 

Секретный уровень: 

Напервом уровне пройдите по самому короткому пути квыходу и войдите в комнату боссадо 
того, какчасы покажут 3:00. Превратитесьв мутанта ибыстро расправьтесьс боссом. Поокончании 
уровня несколькоразнажмите ТАВТ, вконцедиалога увидите сообщение осекретном уровне. 
Здесь же получитедве дополнительные жизни. 


эблбли-рь 
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РОТ СОЕ$ ТО НОЦУ\МООР 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кккжжжж 


2 ВАСТОПК 3 РК50453В 

4 РАОСОА8 1 5 ГТо7ТАМК 
6 " К6ГОГСРМ 7 38 3МЕОМ 
8 1Г6Р7КВАОР 9 21ЕЕ413Р 
10 ТМААРРГС 1] РВ6М7К/1 
12 НОЗКОТ7У 13 К2МУ4ВУ 


14 С РЕСЬМЕ 


ъТАЮ ТЕК : РЕЕР 5РАСЕ МИЧЕ | 


5рестит НооБуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжхк 
Пароли: 


2- МОНМЕ] (МОНМ2Г) 6- УЧСОГ$ 10- ЕГМРАВ 
3- РОЛОМ 7-  МОНМЕУ 11 - КЕЛНОМ 
4 - УЧОЛОО (УЧОХТО9О) 8- БОЛЕЕ 
5- СЫЖКВСН 9-  ОА\НАО 


Доступ к скрытым опциям - РАУГОГ. 


эТЗЕЕТ ОГ РАСЕ (ВАПЕ КМОСКЕЕ ) 


дева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингехжжкжжкх 

Выбор этапа и жизней: 

Натитульном экраневойдитев ОРТТОМ$, на втором джойстикезажмитеА+В+С+МОПЕ, на 
первом джойстикенажмите ТАКТ. 

Продолжение игры после ее окончания: 

При появлении этой надписи наберите 3, 3, В, В, В, С, С, С, ЭТАКВТ. 

Два персонажа: 

Начните игрупод именем Ахе|. Когдавозникнутпроблемы иваш персонажокажется присмерти, 
нажмите клавишу ЭТА ВТ на втором пульте. В игре появится второй игрок - Адам. 

Необычный финал: 

Врежимедвух игроков пробивайся кглаварю Синдиката. Он предложитвам присоединиться к 
банде. Пустьодин изигроковответит «Да», а другой ответит «нет», итогдаони начнутбиться друг 
сдругом. 


ъПЗЕЕТЗ ОГ АСЕ 2 (ВАБЕ КМОСКЕЕ 2) 


5ера ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкжжжжккж 

Уровни сложности и выбор этапа 

Когда на экране появится заставка игры, нажмите «5 ай» на пульте 2. Когда увидите слово 
«ОрНоп$», нажмите и держи кнопки «А» и «В» пульта 2, затем снова нажмите «баг. Продолжайте 
держатькнопки нажатыми. Меню «КОИМ» позволяет вам выбратьэтап, с которого вы хотите 
начатьигру. Посмотритеменю «ГЕУЕЁЬ инайдетеещедвауровнясложности: «УЕВУ ЕАЗУ» (очень 
легкий) и«МАМИА» (для маньяков). Вытакжеможетевыбратьигруслюбым (додевяти) количеством 
жизней. 
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___ $ТРЕЕТ$ ОГ РАСЕЗ (ВАРЕКМОСКЕЕ 3) 


ера ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкжжжкжх 

Выбор уровня: 

Наэкране МЕМО/ЗЕГЕСТ нажмите и держите В, потом нажмите ® и, удерживая обе кнопки 
(когдаслово ОРТЮМ$ выделено), нажмите ТАКТ. Выуслышите звон. Выбрав 5ТАСЕЗЕГЕСТ 
вменю ОРТТОМУ, вы можете выбирать уровень. 

9 игроков: 

Наэкране ОРТТОМ$, пользуясь пультом 2, нажмите ^), А, ВиСодновременно. Затем, пользуясь 
пультом 1, нажмите 3 и установите число своих игроков - 9. 

Специальные движения персонажей: 


АХЕ, $ААТЕ 

Движение 1: Х+3э+3 Движение|: Х+3+3 
Движение: Хх+4+3 Движение?: Х+3+% 
Движение 3: Х+3+$-+\ Движение3: Х+^+3+3 
ВГАДЕ ОК. РАМ 

Движение 1: Х+э +3 Движение]|: Х+Э+3Э 
Движение2: Х+Э+^ Движение2: Х+3Э+^А 
Движение 3: Х+$+32+^ Движение3: Х+^+3+4 


ОМЗЕТ 612 Е!Г35 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги жжкжх 

Пароли: 

99 продолжений: Вопцияхустановите музыкальноесопровождение«Е», 
апотом задайтережим одного или двух игроков. Наэкраневыбора персо- 
нажей укажите героя и нажмитеА, послечегобыстро нажмите и отпустите 
А+В+С. Вы получите 99 продолжений. 


5ОРЕЗ НУРЫРЕ 


зезтис [пс ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингкжжжж 

Дополнительные очки опыта: 

Начало игры застает вас в лесном городе. Пройдите к озеру и увидите мост, слева от него 
опуститесь надно озера и введите команду «Зеагсй». Появится сообщение: «Гоип9 пот?» («Я 
ничего ненашел»). Неотчаивайтесь ипопытайтесь использоватьденьги (это не сработает), азатем 
снова займитесь поисками. Теперь на экране появится ответ: «ГасКу», и вы получите тридцать 
дополнительныхочковопыта. Эту процедуруможно повторятьдобесконечности. 

Режим звукового теста: 

Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь налево, пока не найдете маленький домик. 
Войдите внего -там вы сможете прослушать всезвуки игры. Незабудьте обыскатьдомик, внутри 
можнонайти десятьтысяч долларов. 


ТЕСНЧОСОР 


Кагогзой ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингж жж 
Дополнительные жизни: 
Находясьвлюбом здании, нажмитеклавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмите С 
десятьраз, А -пятьраз, В -двараза, А-десятьраз. Послеэтого нажмите ЭТАВТ, чтобы продолжить 
игру. Если вы все сделали правильно, тоуслышитеслово «Тесппосор». 
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ТЕЕЧАСЕ МОТАМТ МИЧА ТОРТЕЕЗ: 
ТНЕ ТОУВМАМЕНМТ НОНТЕЮВ5 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжж 
Суперудары (действуют в моменты вспыхивания полоски жизни): 
Микеланджело и Донателло: 3 ,е,+4$,$+С 
Касей (действуетвблизи): 3 ‚е,3Э+С 
Рафаэль, Рэй, Лео, Сис:е,Э,3+%$,$,е-+$+С 
Эйприл (действует вблизи): «,+%,$,3+%,3+С 


ТЕ МИМАТОРЮ 2 (Т2): ТЧЕ АВСАРЕ САМЕ 


Агепа ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингккжжжх 
На титульном экране нажмите ®, $, <, 3, №, %, <. 3 (лолжен послышаться возглас 
«Ехсейепи». Теперь начните игру и вы сможете пропустить этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАБВК 


Витов ® Количество игроков | ® Стратегия ® Рейтингкжжжжх 

Очень большой начальный кредит: 

Если вы начнете игру с именем ОТ и паролем ЗАКСО$ЕВОЗ4, ваш начальный кредитбудет 
равен 36 млн $. 

Очень много денег: 

В полученном пароле переставьте 3 последних символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги вбольшом количестве. 

Максимальное количество денег: 

Введите свое имя как ГагКоп и воспользуйтесьпаролем 8АААСАА9999, вы получите огромную 


сумму. 
ТИЧ НЕАО 


зева ® Количество игроков | ® Приключения ®` Рейтинг к жж 
Пароли уровней: 
ГАМВРА МЕЗОМ$ СОКСОМ С1В$О0М 
ЗАКТКЕ ТЕМЗОК — ВО$ОМ№$ 
ОЧАМТА ГЕРТОМ ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АРУЕМЧТОРЕ: 
ВОЗТЕЮ'5 ЧРРЕМ ТВЕАЗУЮЕ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжжкжжкк 


Пароли: 
Выбор уровня: МООО УМОМ ОКУ/О ОУ/МГО МУ СВУ или 
МРУ/\У/ \УУО\/ ОКУ/О УУО\/У ОСВУ 


ТОЕ ЛАМ & ЕАРЕ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжкж 
Пополнение энергии: 
Пополнитьэнергию врежиме двух игроков можно, если заставить персонажей кидаться другв 
друга камнями или помидорами. Для этого врежимедвух игроков выдайте каждому герою запас 
камней для пращи или помидоров. Швыряйтесь друг в друга. Герои будут ловить и поедать их, 
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тем самым увеличивая свою энергию. 

Получение подарка: 

Осторожно подберитеськДеду Морозу, когдаонбудетподниматьголову, остановитесь, акогда 
будетзаглядыватьв мешок, подбирайтесь ближе. Если вам удастся схватить Деда Мороза прежде, 
чем он улетит, он броситвам подарок. 

Тайный уровень: 

Переместитесьвнижнийлевый угол карты науровне 1, используя крылья Икара, реактивный 
скейти метрополитен. Тамбудетостровсдырой посередине. Прыгнитевдыру, попадете нанулевой 
уровень. Там будет киоскслимонадом и ванна. Подойдите к киоску и нажмите #\ на пульте. Вы 
выпьетелимонади получитедополнительную жизнь. Чтобы увеличитьуровень жизни, запрыг- 
нитевванну(нажмите или). Посидите вванне, покаполностью незарядитесь. Затем вылезайте 
испрыгнитескрая острова. Это вернетваснасамый высокий уровень, котороговыдостигали вэтой 
игре. 

Дополнительный остров на первом уровне: 

Остров находится в верхнем правом углууровня 1. Чтобы попасть туда, используйте крылья 
Икара, реактивный скейт и метрополитен. На острове есть много предметов, включая Ип- #а1, 
который отправит вас насамый высокий уровень, которого вы достигали вэтой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 


Уровень 2: Ищите внижней части мира 
Уровеньб: Ищите внижней средней зоне 
Уровень 10: Ищите в верхней части мира 

Уровень 12: Идитевнижнюю среднюю часть мира 
Уровень [5: Поищите в верхней левой части 
Уровень 17: Посмотрите в правой верхней части 
Уровень 20: Отправляйтесьвнижнюю левую часть 
Уровень21: Проверьтенижнюю правуючасть мира 
Уровень23: Поищите в верхней средней секции 
Уровень25: Идите внижний правый угол мира 


ТОЕ ЛАМ АМО ЕАГ 2: Ч РАМ ОГ РОЧКОТВОМ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкжжх 


Пароли: 

Уровень 3: УУ;2Ке-\ 1.913 
Уровень3: КЕ\/21К-17К8Х 
Уровень 7: РО-27КЕ469Н! 
Уровень 9: УРАО7!2 №7960 
Уровень 11: Р\аркуУСасвэЕЕ 
Уровень 13: ТА-М1!8М-УОА 
Уровень 15: 2\/!1 71] 3!-\ 


ТОМЗУЕЮРТУ: ГВАМТС АМТС 


5-Тесй Ехргеззопу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкх 
Выход в меню 
ВзаставкенажмитеА+В+С, получите возможностьизменять сложность игры, управление. 


ТОУ ТОРУ 


Оёпеу [тегаспуе ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинге жжкжжкжхк 
Выбор уровня: 
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тттттттитииитииттотптытымкмвгмымы»»=ыы====—————ынынынанаанннниниииннонннаннннний , 
При появлении надписи РВЕ$$ ТАКТ нажмите А, В, 3, А, С, А, Ф.А, В, Э, А. Начните игру 
и остановите ее, потом нажмите кнопкуА. Таким образом вы попадете наследующий уровень. 
Неуязвимость: 
Вначале второго уровня соберите семь звезд и идите в игрушечную коробку вначале уровня. 
Прыгните внее и пригнитесь, пока звезда влевом верхнем углу не начнет вращаться. Теперь вы 


.--` 


= 


неуязвимы. 
ТРОЕ ЦЕ 
Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик #« Рейтингхжжжжжкжх 

Пароли уровней: 
Уровень2,4 жизни: ОММКММО Уровеньб, 9жизней: ШОГОУ7РОУ 
Уровень3, 5 жизней: ЕМУННИЕХ Уровень7, 9Эжизней: ММТУЗКС 
Уровень4,5 жизней: ПОВ27МУ Уровень8, 8 жизней: К\ЗКТУ\УК 
Уровень5, 7 жизней: УВ2МКСМ Уровень9, 7жизней: МГОКТУ\УК 


Энергия: ВОСВГУ 
Оружие: ВСУУРМ$ 
Неограниченное количество жизней: ВСТУ$ 


ТОРСАМ 


ВаШ5ис ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жкжжх 

Выбор уровня: 

Выборуровня можносделатьвменю специальныхопций бонуса. Чтобытуда попасть, выберите 
обычныеопции, выберите «ЕХТ», нажмитеи удерживайте на пульте клавишу. Потом нажмите 
А, Вдвараза, А, В, Адвараза, В, Адвараза, В идваразаА. Окажетесьврежимеспециальныхопций, 
вкотором есть и выбор уровня. 

Неуязвимость: во время игры врежиме паузы нажмите ААА ВВВААА 


ТУЧ СОВГРА 


Тоа Р/ап ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингкжжжжх 

Выбор уровня: 

Для выбора уровня нажмите ^, 4, 3, < и ТАКТ в экране заглавия. 

Продолжения: 

Нажмите ТАКТ для переходавзеленый экран заглавия. ПослеэтогонажмитеАдля увеличения 
количества продолжений. Максимальноечисло продолжений 14. 

Вооружение: 

В режиме паузы нажмите ^, %, <, 3 и держите А, когда будете нажимать ЭТАВТ для 
возобновления игры. Вашеоружие обретет полную мощь. 

Если увас закончились бомбы, перейдите в режим паузы. Нажмите ^, %, и, нажмите и 
держи В, когда будете нажимать ЗТАКТ для возобновления игры. Можете повторять эту уловку 
бесконечноечислораз. 

Мгновенная заправка топливом: 

В режиме паузы нажмите ^, %, <, 3, после чего нажмите А и ЭТАВТ. 

Просмотр окончания игры 

Нажмите 5ТАВТ для перехода в зеленый экран заглавия, после чего нажмите ^^, 4, 3, <, А, 


В, Си ТАВТ 
ТУЛМКЕЕ ТАБЕ 


дева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинге жж 
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Выбор уровня: 
Начнитеигруиждите, показагрузится экран сизображением книги. Нажмите К, А, С. Нажмите 


ЭТАКТ, иможетевыбиратьуровень. 


ОЧУЕРЗАЕ ОБОЕВ 


Ассо[аае ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинекжжжжх 


Пароли: 

Уровень 1-2: СНЪУОСМ Уровень 3-1: РКМО 
Уровень 1-3: МК$М5 Уровень 3-2: СУ\УВРМ 
Уровень 2-1: $@ОСВУ Уровень 3-3: ЗЕТМР 

Уровень 2-2: Л.ОРН Уровень 4-1: СМУРС 
Уровень 2-3: 1002539) Уровень 4-2: ВУТСМ 


Неуязвимость: К\К25 


ОЗВАМ 5 ПИКЕ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжжккхкк 


Пароли: 

Вариант 1(3 жизни) Вариант 2 (22 жизни) 
2-С8]47НСОЛУМ$ 4-9НРТЕМВУУР6Т. 
3- (ОВ\/ОЗРЕЙО 5-МГ6ТКВ6307М 
4-9СКРЗНВУ/УХЕ. 7-ГВЛУОСВ67МР 

5 - ММОТ2ВКВ65У6 8-С\/ОТКУМНбрр 
6 - Н6ЗРМЛТ4ЗУТ, 10-\В$КОСРОТСКВ 


7-1675С7НЕМТК 
8- СРТСМКРМК94 
9- ВУТ45ХУСИЕТ 
10-\7КУ/ОТХЕСКВ6 


Чтобы начать игрус 10 жизнями, введите пароль \С79МНГЕСВТ7. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль 9С6Т9ВВ653У. 


УЕСТОЮМАМ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжкжжкхк 

Тренировочный режим: 

Наэкранелоготипанажмителюбую кнопку -сможете потренироваться. 

Скрытое меню: 

Врежиме опций нажмите клавиши А, В, В, А, %, А, В, В, А. Появится новое меню, в котором 
вы сможете увеличивать здоровье и число жизней, усиливатьоружие ивыбиратьлюбой уровень 
(срабатываетненавсех картриджах). 

Восстановление энергии: 

Можете делать это влюбой момент, для этого сделайте в игре паузу и нажимайте А,В,Э,А,С, 
А,Ч,А,В,Э ‚А (срабатывает не навсех картриджах). 

Развлечение с логотипом: 

Когдапоявитсялоготип ЗЕСА, вы сможетеуправлять Векторманом. Спрыгнитеснего направую 
сторонуи выстрелите вверх, мимо правого края буквы А. После взрыва подпрыгните и получите 
усиленное вооружение. Теперьвы можетеуничтожитьлоготип, стреляя побуквам. 


—_ ил ———==—=—оНИ 
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УЕСТОЮМАМ 2 


Вие 5Ку ЗоДртаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжкх 
Выбор уровня: 
Сделав паузу, нажимайте ^, 3 А,В,А,Ф, <=, А.Я (срабатывает не всех картриджах). 
Восстановление энергии и здоровья: 
Для восстановления здоровья ‚ сделав паузу, нажимайте В,А,В,А, <, \. ре 
Дополнительная жизнь: 
Сделав паузу, нажимайте 3, ^^, В,А,%,^,В,%,\,В (срабатывает не всех картриджах). 


УЕРУТЕХ, 
дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегкжжжжк 
Получение дополнительных жизней: 
Нажмите иудерживайтеодновременноА,В,Си5 ТАКТ. Вовремя паузы нажмите иудерживайте 
$, потом нажмите 5ТАВТ. 


Получение бесплатной защиты: 
Нажмите и удерживайте 3 , потом нажмите ЭТАВТ. 


УУАРТОСК 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжкжкх 


Пароли: 

Уровень 2: 5ВУОК Уровеньб: РОВВГ, Уровень 10: МГУМС 

Уровень 3:5МСОМ Уровень7: ВГЕРУМ Уровень 11: ВТВУЗ 

Уровень 4: ВОТК Уровень8: 01М№5] Уровень 12: ЗРКМЗ5 

Уровень 5: РЕЕЧР Уровень9: МКУМА Уровень 13: РВБ! С 
Уровень 14: ЗСЕЗО 

\УАСНОЮ ОГ ВОМЕ 
Мгсгопе! ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтингхжкжжх 

Пароли: 

Стадия 2: ГЗЕНРОГ МСУ 

Стадия 3: МХО$5575\МЕ 

Стадия 4: О5ТО/]25Р5В 


«Победный» пароль ОКЕВОМ/УММЕ 


\\12 М2 


Рзувпо55 ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкжх 

Дополнительный уровень: 

Если, помимо уровней Арргеписе, УМ1гага, Зогсегог, вы захотите сыгратьеще на одном - Зирег 
\\/1тага, то выполните следующиедействия. Переведите игру врежим паузы и нажмите А, В, Си 
ЭТАВТ дважды. Если все сделано правильно, вы услышите вздох «уеаВ». Вернитесь на экран и 
выберите новый уровень. 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЭПуег ЕКох 
Уровень 4: Рерайтепт Н Уровень5: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: ТВе Ниф$оп$ 
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УУОТУЕРТМЕ 


Асс[атт ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЗЙуег Еох 
Уровень4: Рераитет Уровень: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: ТНе Ни4$оп$ 


\УМОРТ ОРГ ПОЮ 


5ера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжкжжкх 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень2: Сойу/Сь, Ра!5у/Неап$, Сообу/Неац$, 5сгоове/О!атопа$; 
Уровень 3: Соо[у/Неап$, Рицо/5радез, Зсгоове/О\лапопа$, Мшие Зра4ез; 
Уровень4: Ра!15у/Неап$, Эсгоове/О!1атоп$, Р/ио/Зрадез, Сооу/Си6$; 
Уровень5: $сгоо?е/О!атопа$, Сооу/С6$, Сооу/Неап$, Р\июо/5радез. 
ПАРОЛИДОНАЛЬЛАДАКА: 
Уровень2: Р\ио/5радез, Зсгооре/Г\латопа$, Сооу/С1Ш6$, Мтие $радез; 
Уровень 3: Сооу/СШБ$, Сооу/Неап$, Ра1зу/Неап$, Рцщо/5радез; 
Уровень4: Ра15у/Неап$, эсгооре/ О!атопа$, Соо[у/Неац$, Рицо/$радез; 
Уровень 5: Р\ио/5ра4е$, СооЁу/Неап$, СооЁу/СиБ$, Эсгооре/О!1ап1опа$ 
ПАРОЛИДЛЯДВУХ ИГРОКОВ: 
Уровень2: Р\цо/5райез$, СооГу/Неап$, Мтше Зрадез, Сообу/С]иб5; 
Уровень 3: Зсгооге/ О1атопа$, Мпише 5раде$, Сооу/Неап$, Оа!5у/Неап$; 
Уровень4: Мише $радез, Оа15у/Неап$, Соогу/Сиб$, Р\що/$радез; 
Уровень 5: Сообу/Сб$, Зсгооре/ О!атопа$, Руюо/Зра4ез, СооЁу/Неан$. 


Х-МЕМ 
зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингжжжжкжхк 

Опции: 

Ещедовключения приставки отсоедините пульт2 и при появлении титульного экрананажмите 
и удерживайте А, С и. У-натул ьте и нажмите ЭТАВКТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт | ивключитеего вгнездо пульта 2, потом нажмите ТАКТ. Ещеразотсоедините 
пульт | ивключитеего всвоегнездо, нажмите ЗТАВТ ивыбирайте уровеньсложности. Выберите 
себе персонажаиидитенаправо, настене увидите 8 панелей. Каждая панельозначаетодин изэтапов. 
Склонитесь перед панелью и нажмите С, чтобы выбратьэтап. Высможете восстанавливатьсвое 
здоровье испособностькмутации влюбое время простым нажатием кнопки ТАКТ (вы делаете в 
игре паузу). Вытакжеможете вызвать Роуда, Архангела, Ледяногочеловекаи Бурю бесконечное 


числораз. 
Х-МЕМ 2: ТНЕ ССОМЕ \/А $ 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкжх 

Выбор уровня и персонажей: 

Сделайте паузу и нажмите «= и С одновременно, #, \, <, Ч, Ч, Э иС одновременно. Если 
всесделано правильно, выуслышитезвуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы и снова поставьте 
игрунапаузу. Если теперьвы нажмете Э иСодновременно, то перейдете наследующийуровень, 
аеслинажмете и Содновременно, тосможетевыбиратьперсонажей (Магпеюоневключенвсписок 
выбираемых персонажей). 

Непобедимость: 

Сделайте паузу и нажмите № и В одновременно, \,3,%,^,3З,$,$, ^^. Если все сделано 


р ъЬ_——_——=— [[=б=—ыШ—ыШ—ыШыщЫыЫынннннанннни 
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правильно, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы и снова сделайте паузу. 
Еслитеперь вы нажмете ^ и В одновременно, то станете непобедимым. 


У’5 
Сате Тек ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжжкж 
Восстановление здоровья: 


При появлении логотипа ЗЕСА нажмите и удерживайте \ на втором пульте управления. 
Войдите в меню установок (З1атиз Зсгееп) и ‚ удерживая С, нажмите №, \%. 


ЕВО ТНЕ КАМЩКА?Е ЗООПЗЮВЕЕ 


5ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжж 
Выборуровня: в паузе набрать А, С, 3, А, В (срабатывает не на всех картриджах). 
Бессмертие: В, ^^, В, В, А 
Бесконечные сюрикены: в паузе наберите <, ‚А, В 


СЕЗО ТОТЕЗАМСЕ 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Боевик Рейтингккжжкжкх 
Пароли уровней: 


-РО?8* И у«?» Л18*МКтя Ора8*И пя Опр8У И ма 
РОа8*И Тг-95УМКУУ ТГЕ3*-уРУТ \!тб**СтО!У 
\/Т 8 а5гРу КгС*5Пок Ора8*уКих РЕ**уКтП 
РГа8иуОЕЕ СТад\Рг2 Вго53 СИЕ ТЕРХ$ КЕ 
ОФХИВ$Е ОЫХ$р)ОКт ?рру-90уУ КОРЕ$$9РУУ\У/ 
Ом5и\Ку\У О!ду**Ру5 6Е2560о0 ТЕО$и$Г и 
М\/ЕРюу56 МЕ 02550010 ТпРО$о? д а[х5-5?ЕХ 
\Уар586?рТ 02559010 К№В\24)$? СУЕ8КСШК 
сУЕ*т-Ктр 271\70.5? КОхбпИ Рип ЕГУВЕКИ 
Ма0*58?тО )50*2Е)пО 7?076КгОп \*5876 РМ 


2ОМВиЕ5 АТЕ МУ ЧЕСНВОЮ5 


Гиса; Ату ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжжкх 


Пароли: 

Уровень 5 ОУДТ Уровень 9 ОВК 
Уровень [3 ОСЕК Уровень 17 СМЕН 
Уровень 21 УОВВ Уровень 25 ОГМК 
Уровень 29 ОМКК Уровень 33 ЗОНМ 
Уровень 37 ВКУК Уровень 4 | ВЕРМ 
Уровень 45 УНУО Кредитный уровень 0507 


ХООТ: ЧИЧЛА ОРТНЕ М - ТЧ РИМЕМТОМ 


Сатеек ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжжх 
Пароли: 
240 единиц энергии и 999 единиц времени: удерживая в паузе ЗТАВТ, нажмите Э,А,$, А,3, 
В,=,^,Э. 
Дополнительная жизнь: 5(ап,®,$,е,=,А,3,%. 
Пропуск этапа (№) или стадии (3): Мак, С, 3, А, В, В, А, <, <=, А, Э, Ч. 
Шесть энергоподпиток и полминуты дополнительного времени: 5(аг(, В, А, 3, 3, А, С, ^, %, А. 


а АРУЕЕЕБЮЫННЫ 
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Отдел “Книги — почтой” Городского Центра видсоигр (г.Санкт-Петербург) предлагает свои услу- 


КНИГИ —- ПОЧТОЙ 


ЦЕНТР ВИДЕОИГР 


(г. САНКТ-ПЕТЕРБУРГ) 


УВАЖАЕМЫЕ ДРУЗЬЯ! 


ги по отправке в Ваш адрсс книг-каталогов с описанием видеоигр. 


Примечание. Стоимость изделий указана в условных единицах (у.е.), соответствующих 
доллару США. Оплата производится в рублях по курсу Московской Меэжсбанковской Валютной 


Биржси (ММВБ) па день отправки денег. 


Центр видеоигр предлагает серии книг-каталогов игр для приставок. В каждой книге содержится 


информация так необходимая каждому игроку: 


» краткое обозренис новейших игр; 
> подробные описания сложных игр, сюжетов, отдельных персонажей, 
уровнсй и т.д. ‘ 
» советы, подсказки, пароли, коды, сскреты, помогающие игрокам в 
трудных мсстах; 
> коды движений и присмов бойцов в играх-посдинках, которые позволяют 
освоить недоступныс рансс высоты мастерства и получить максимальнос 
удовлетворение от игры. 
<“ 
КНИГИ-КАТАЛОГИ ДЛЯ ИГРОВОИ 
шифр-ОК-9 -ОК- 
шифр-ОК-4 фр шифр-РК-10 
и у. 
| р оды пароли, подсказай с 
х `боекретьс кодьГ. СОБСТЬЕ › подсказки а . , 7. 2 р | . я _. , 
Оеп4у 580 игр, Оспду подсказки, 
Оспду 777 игр, 144 стр: цена: 35 секреты, пароли 
192 стр; цена: 45 р. р, | р. 144 стр; цена: 35 р. 
шифр-ОК-11 шифр-ОК-12 шифр-ОК-8 
подсказк 
секреты 
пароли 
" и чт. Осп4у подсказки, 
Энциклопедия Энциклопедия сскрсты, пароли 
лучших игр Оспду, вып. 2 лучших игр Оепду, вып. 3 144 стр; 


208 стр; цена: 45 р. 208 стр; цсна: 45 р. цена: 35 р. 


КНИГИ-КАТАЛОГИ ДЛЯ ИГРОВОЙ 


шифр-5К-11 


ЗДОг. ринит 
нциклопсдия лучших 
игр для 5сра Мера 

Опус, вып. 2, 416 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-21 


Энциклопедия лучших 
игр для 5ера Мера 
Опус, вып. 6, 384 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-13 


1500 игр для Эсра 
Мера Опус, 512 стр; 
цена: 75 р. 


Риус, вып. 7, 384 стр; 


ПРИСТАВКИ ЕСА 


шифр-5К-15 


шифр-5К-12 


шифр-5К-17 


колов, паролей, © “екретов 


[полные Е ОПИСАНИЯ 


ЭНциклопСдия лучших 
игр для 5сра Мера 
Опус, вып. 5, 384 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-24 


Энциклопедия лучших 
игр для 5сва Мера 
Опус, вып. 3, 416 стр; 
цена: 75 р. 

шифр-5К-22 


Энциклопедия лучших 
игр для Эсра Мера 
Опус, вып. 4, 384 стр; 
цена: 75 р. 

шифр. -5К-23 


Энциклопедия лучших 
игр для Зсра Мера 


Энциклопедия лучших 
игр для эсра Мера 
Опус, вып. 8, 384 стр; 
цена: 75 р. 


Энциклопедия лучших 
игр для ера Мера 
Опус, вып. 9, 384 стр; 
цена: 75 р. цена: 75 р. 


шифр-$К-14 


шифр-< 5К- 18 шифр-3К-19 


полный 
НОМЕЛЕНТ 


в. 
ИТУ 


ВСЕ ТАЙНЫЕ УРОВНИ 


100000 сскрсты, коды, 
пароли для Зсра 
Мера Опус, 288 стр; 
цена: 75 р. 


1700 игр для ра 
Мера Опус, 512 стр; 
цена: 75 р. 


осра лучшис из 
лучших, 424 стр; 
цена: 125 р. 


шифр-5К-16 шифр-$К-25 


Зера секреты, 760 игр для зева 
пароли, коды, Мера Риус, 
192 стр; цена 35 р. 192 стр; цена 35 р. 


Для получения заказов следует отправить почтовый перевод 
по адресу: 191025, г. Санкт-Петербург, а/я - 15 
Кевлюку Анатолию Александровичу 


Пример оформления почтового перевода: 


Талон к почтовому переводу Для письменного сообщения: 
На_120 руб. 00 коп. кат. №... выпуск... 

5К - 19-120 р.; 
Откого: Иванова 120 руб. 00 коп. 
Михаила Григорьевича Всего: 120 руб. 00 коп. = Сто 
Адрес: 168065, г. Выборг, двадцать рублей 00 копеек 


Ленинградской обл., 
ул. Ленинградская, д.7, кв. 27 


Почтовый перевод заполняется на почте при отправке денег на заказ. 


Каждому изделию присваивается определенный шифр. Чтобы заказать 
заинтересовавшее Вас изделие, необходимо выслать в указанный адрес почтовый 
перевод с заполненным талоном. Просим правильно заполнить все строчки талона 
и раздела «Для письменного сообщения». ОБЯЗАТЕЛЬНО указывать -— 
«Каталог №... выпуск...». В указанные цены включены все почтовые расходы. 


Для определения суммы в рублях перемножьте у.е. на курс доллара 
на ММВЬ на день оплаты. 


УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ! 
Издательство «Нева-Визит» обращает Ваше внимание на следующее: 
1. Бесплатный каталог без конверта с обратным адресом заказчику не высылается. 
2. При отправке товаров Почтой наложенным платежом почтовые расходы увеличивают- 
ся на 10-25 руб. (в зависимости от веса бандероли и расстояния доставки). 


3. При отправке товаров авиапочтой в северные районы Западной и Восточной Сибири, 
а также в Якутию, Чукотку, Камчатку и отдельные районы Дальнего Востока почтовые расхо- 
ды увеличиваются на 45-65 руб. (в зависимости от веса бандероли и расстояния доставки). 

4. Отправка товаров заказчикам в страны СНГ осуществляется по предварительному со- 
гласованию и специальному тарифу. 


ИГРОВЫЕ КАРТРИДЖИ для ЗЕСА 


Цена одного картриджа с почтовыми расходами -— в у.е.: 


14 п1 (КЕ-1401)_................... и ииилиииттнинни 9,0 $74 ВаНаеск .......................... и лиианянтнининие 6,0 
3-1 Е РОЗ Ш 1) ...... июню 9,0 $75 ВаШеюа($ ...........................иииааинанитаниннииия 3,5 
3-1 (КСЗ01) Випе/ОшЮА/еи ............. линии, 6,0 $76 Ваше оад$ О.Огадоп .................... унии 4,5 
3-1 (КСЗ02) ТииВа ТММ ............иььиниини 6,0 $77 Веашу & Веа${ ........................ ини 4,5 
3-1 (КСЗ07) САШВаУВовЗ ........... и инннниииь. 6,0 $78 Веа\у!$ & ВивРеа......................ззииииииниииинье 8,0 
4-1 (КС401) ВагеКп/Зомс ........... еее, 6,0 $79 Ве$+{ о! {Пе Ве${ .................. у иизииитииинланинньия 6,0 
4-1 (КС402) Мегт ................ нии 6,0 $80 Ве${ о! \1е Вез{ ...................... „ии 4,5 
4-1 (КС403) РИСАНС/НА2 ........ еииннинининиь 6,0 $81 Вадез$ о! \Уеуепа .......................ззииииниииинни 4,5 
4-1 (КС404) Тагтап!а/5 ЗВ ......... „иена 6,0 $82 Вюо9д ЗНО!................. 1... иеилииииттниинииниинииннь 6,0 
4-1 (КС405) 007/Ва Т/Рапи .......... еее 6,0 $83 ВопКег$ ............ нии ииииииитятининининия 4,5 
4-1 (КС406) Зрчег-Мап................. +. иен 6,0 $84 ВопКег$ .......... ини яитининннининия 4,5 
4-1 (КС408) Ппу Тооп ............ и ииииеиинииинии 6,0 $85 Воодегтап ................... инета 8,6 
4-1 (КС410) Ват/Е!п/Напд .............. нео. 6,0 586 Вомтд СПатрюпзМр ................. ини 4,5 
4-1 (КС411) ............. и лиииииииииинянни 6,0 $87 ВохпО ........... чинили инттиинининииннине 3,5 
4-1 (КС412) $5Р/$НОапсег............ „ине 6,0 $88 ВиБа'п’ ИХ .............. и ииеиеиииииитиинининининньея 4.5 
4-1 (КС413) ВагеК/СвазенО ...................... 6,0 589 Виба’п’$&Х ..............ииииииииинининиинияннининье 4,5 
4-1 (КС418) Спазе/Зоп/ЛТ ...............ельнньнь, 6,0 $90 ВчЫе Заиеак .......................еенеилинничининиини:8 3,5 
4-1 (КС423) ЗВТ/ВагеКпицск ....................... 6,0 $91 ВиБ$у 1 .......... и еиииииииииииининииннии 6,0 
4-1 (КС427) ВагекЛице ................... ие 6,0 $92 ВиБ$у 1 ......... ии иинииининининини 6,0 
4-1 (КС428) ВагеК/Оезеп$: ........................ 6,0 $93 Вид'5 Виппу ОочЫе ТгоцЫе ........................ 6,0 
4-1 (КС430) Зт/РМТТ/5оП ..... иен 6,0 $594 Вид'$ Виппу ОоцчЫе ТгочЫЕ ....................... 6,0 
4-1 (КС431) ВагеК/З рег .................иьнинини, 6,0 $95 Ву9'$ [Ш ............ и иииииииинииинининивининия 8,6 
4-1 (КС432) ВагеКЗ/ВоБо3 ...............иуиьььннн 6,0 $96 Вид’$ (Ш .............. ии иииатининининни 8,6 
4-1 (КС436) ВагеК/СпазенО ...................... 6,0 $97 Саезаг'$ ра!асе .................... и ииииииининининни 3,5 
4-1 (КС437) САЗ/5ЗЕ/Кат ............. линии 6,0 $98 Садеу Сарег$(Зуме&Тмее\у) .................... 6,0 
4-1 (КС438) ТиЧе/ВагеКп ............. ии 6,0 $99 Са! 50 — СаНБег Ру ....................иианании 4,5 
4-1 (КС439) Зоп/САЗ/Ватт ............... ленин 6,0 $100 — Са 50 — СаНЬег Ру ............. „шине 4,5 
4-1 (КС440) ВаК/ВаТо/5З$В ............. ии 6,0 $101 Сатртд Адуепшг..................ииииииининннь 4,5 
4-1 (КС441) Спаз/ВоБо/ЕИп ............. унии 6,0 $102 — Саппоп РодДег ........................зииинининииииин 6.0 
4-1 (КС442/Н402) МегВаПО............... ии. 6,0 $103 — Сарат Атепса ................ ине 4,5 
4-1 (КС443/Н403) ВоБо3З/ЗВТ .................... 6,0 $104 — Саз\е о ШизЮп ..................ишииинининиинииниьи 3,5 
4-1 (КС444) ВаК/СА2/ЗВТ/ВЗ ..................... 6,0 $105  Сепшпоп........... и иииииииииииииииилинаяниниининия 7.6 
4-1 (КС446) ЗМ/ВаК/ВаПо....................... 6,0 $106 — Сетипоп.................. ии 7,6 
4-1 (КС447) ЕЗУМАТ/НА2/Вак ..................... 6,0 $107 — СВазе Н.О. И ........... ние 3,5 
4-1 (КС448) Напа/СнО/Вак........................ 6,0 $108 [ — СПеезе Са Аз\о .......................ззшшиииииииинии 6,0 
5-1 (5830)А!ад41................ именин 8,5 $109 Спеззта${ег............ шьет заниниваньни 9,5 
5-1 (КС561) Согрогайоп .................зишнииниинь 6,0 $110 СЫК! СМК! Воу$ ....................илииинининииниини 4,5 
6-1 (КС601) ТТ/Р!п/50п ............. и ииеиииининия 6,0 $111 СШТапдег.............. ии ииииниииниюинининиии 4,5 
688 АКаск ЗИЬ ................ ии иниииининнинивинннинии 4,5 $112 СотБа! Саг$ ............... ии ининиинининиинини 6,0 
688 АНаск ЗИЬ ................... ии иииниияинининининии 6,0 $113 Сопмх СОПе .....................ииилиититинининининьниьь 6,0 
8-1 (КЕЗО2) ..................иииинииаенининнинининнии $114 Со СДоОпПе ........... „лил оииеиинюнииюинининиии 6,0 
8-1 (КЕЗОЗ) Мопасо... .................ееееениннни 9,0 $115 — Согига Нагд Согр ............ ии ииииииииииииннаня 6,0 
8-1 (КЕЗ04) ТТ/Зос/ВатьоО .................ннньн не. 9,0 $116 — Соч ЗРрои! ...................ииииииитинииининиьиньтьюннннни 4,5 
8-1 (КЕЗ05) З5К/ВоБо/ЕЗ\УМАТ ................... 9,0 $117 Сосо! Зро\ Ц......... иене ниаениньнинья 8,5 
8-1 (КЕЗОб) ТТ/ЛЧапд-0п ...................изениннии 9,0 $118 Согрогайоп ................ зи ииииининтянииининищиниинни 6,0 
Асте АЙ З{аг$ ............. ети 4,5 $119 Созптс 012У ......... иене 4,5 
Аддат$ Ратиу 2 ................ ини 4,5 $120 — СпчаЁРопу Та!................ и ишиииииинининнининнинния 4,5 
Аего Ва${ег ............... ии альюаавининианитнь 3,5 $121 СтизН Оцтпте$ ............. ини ниианииии ни 6,0 
АегоЫ? .............. нина 6,0 $122 — Сийпгоа |$апЧ ................ иене 6,0 
АНег Вигпег П................. ие ииииииинюнаниненнье $123 0../.Воу......... иена 3,5 
Аг М\/ОН.............. нина 3,5 $124 — Оапдегои$ 5ее4 .................. и иииииииииининини 3,5 
АмздОО............. ии иинаниитониниоотинизненинанние 6,0 $125 Оагк М/а{ег.................. ини ииииинилинииииининьния 6,0 
АадОт И ............ и изииииинииииииаинииятаннниннньнь 9,5 $126 Оагк М/а{ег................. ии линии нииниинннньния 6,0 
Апеп Н|........... и иинининиининнниннининея 3,5 $127 — Оетооп Мап .............. ии ииинининияннин 6,0 
АНеп Зо!еГ .................. и елилниниининнининиининия 6,0 $128 — Оезей Оето!МО ...................... 1 илалитнаттннии 4,5 
АНеп ЗЮГТ ............ нии иииииииииинии ини лниннниия 3,5 $129 Оезец ЭКе ............... ини линии нннининья 4,5 
Апдге# Васпд .................. иен 6,0. $130 Оемсе Сга$п ........... ии ииииилиннинии линии 3,5 
Апдгеш РаспО ............... ини нинииииинни 6,0 $131 — О\СК Тгасу ........... ии иилиииилиаиининнь 3,5 
Ап! Матас$ ............ ина ииианииананенинниии 4,5 $132 Осорый ............... еше иилниииннниньининаннь 4,5 
Ап! Мап!ас$ .............. и иининининиининнния 4,5 $133  ОарАт И............ иене 6,0 
Ай Р1ЭВИПО ............ ини 6,0 $134 — ОорНт И! (\Л).......... ини 4,5 
АЗепх || ........... ини нии ани аньннь 6,0 $135 ОопаЦ ............ ааа ннешинь 7,6 
Ваще ................ и иниииииеанинининии я 4,5 5136 — Оопкеу Копд ................. и ииинининнинаинннь 9,0 
ВагЫе .................... „ии иинииининиининининиинининия 4,5 $137 — Ооот Тгоорег$ ............. июнь 6,0 
Ваге КписКЕ .................ииииинининииинения 3,5 $138 Ооот Тгоорег$ .......................ииинининиииииниинии 6,0 
Ваге КписКе 11..................... нии 8,0 $139 ОосцЫе Огадоп ............. ии ииинииинани 3,5 
Ваге КписКе 11 ................. и ишинииенениниии ‚0 $140 — ОочЫе Огадоп 3................. иене 6,0 
Ваге КписКе 11 ................ и ииеюнеининии 8,0 $141 ОоцЫе Огадоп | ............. ии еииииииинининия 3,5 
Вацтайп ................. ии ии тинининииея 3,5 $142 — Ог.КоБо!тК'$ МасЬте.....................шшшииииииь 4,5 
Ва{тап & КоБП.................. и ииееииииюнииюнинни» 6,0 $143  Огасша......... ния 4,5 
Ва{тап Рогеуег.................... нии ииининн 8,5 $144 — Огадоп (В.Шее) ................. иене 6,0 
Ва{ётап Вемгт ................... ии. иииининнни 4,5 $145 — Огадоп Ва! 2 И ............ „иная 6,0 


Ва{фтап Кеуепде ог уоскКег....................... 6,0 $146 — ПиЯу ОИСК ......... иене 6,0 


Оипе И ......... ии иианненнние 4,5 
Оипе ИП ......... ионные 4,5 
Еайи \М/огт УМт............ нии ольнииониивтанииизаниние 8,5 
Еайв М/огт Шт 2 ........... ии ининиинньиииия 9,0 
Е-117 .... низине иное ззенвивении аа ннииив 6,0 
Е-15 ..... „ление нина ини назенииааненннии 4,5 
Е-15 ...ишианиниананиазониивьни азии нни ина нниз овен вззннинив 4,5 
Е-22 .... ини иниизьни наити зан ии я занииенничаньь 4,5 
| О ИНН 6,0 
Е1 Него ........... ини ни низине ениннитннинее 4.5 
Раг{аза .......... „нина нииаьнии нение нинаниние 3,5 
Рафтап РИЗРУ.............. ии ииииинииниининининиия 4,5 
НЕА’97 .......... за ииьниииаинизаньиазннии зави нваьиниив 6,8 
РРА`О8В .......... иене анини виз иниианииазненннив 6,8 
РРА‘'ОВ .......... нии ини оньн изза ниизовииаьнииив 6,8 
Рон па Мазег$ .............. ии иьиьиинитининнния 3.5 
РазПВаск .............злиизинюззони ние зьнизаневьннье 6,0 
РИпзЮпе$ ........... ии ини оное нненненнннье 3,5 
РЕп$юЮпе$ .......... ини зинизонив новини аньнаннте 3,5 
Егапсеп${еТ .......... „шиза иниииивоаиьивинааннье 6,0 
Егапсеп$ {ет ........... иль нииниив нии меньние 6,0 
Сагдоуе$ ................ и иииииииииинининнинининитнннни 8,4 
СетйГе ............. знании ини ани нинаньниннния 8,0 
Сепега| СВао$ ............... ини ининионин нения 6,0 
Сепега! СВао$ ........... „ини ниенииннинннние 6,0 
Сепегайоп [.0$* ............. „ии зииииинининиининннние 4,5 
СепдР!$ КВап И............... ини 7.2 
Сроз{Ви${ег$ .......... знании нити наннинна 3,5 
СоШепАхе.............. „иене иииянининнннннн 3.5 
Со!Деп Ахе 1 .............. иле ииитаининаниннинннь 3,5 
СоДеп Ахе 11............... ии ианииниииьиианьниннье, 4,5 
Соой ............. нии инениииинниннннн 4,5 
Соой ........... ини нтинннине 4,5 
Сгапада ............... иже ьниянннниив 3,5 
Сип$аг Негое$ ............. ини 4,5 
Супочцоа ............... ие иииинииииниииини вии нииньннинии 3,5 
Напд-0П ............. иене ньниинининиюнь 3,5 
Напд-0П ........... ини 3,5 
Негсшез [| ...............илиеинииниьииттииииньнинининининия 8,5 
Неггод 2№е! .............. иене ииииининнииинннии 3,5 
Носкеу (М.\етех .............. ини 7,3 
Ноте Аюпе 1............. „ии ининниениининининнинне 3,5 
НОСОК ........ извини злее ини они ениияннннив 4,5 
|ттоЦа! ........... „еее нии инианиннине 6,0 
|пду Саг............ еее 6,0 
Чате$ ВопО ............ или инитенииннние 3,5 
ое & Мас .................. НН 4,5 
Зидде Огеда ........... я ии анененининниие 6,0 
Чидде ОгедСО..............иииииюииинитиниинииининитьнининии 6,0 
Чипае Воок ........... нение еиинизоизанинини 6,0 
Чипд ЭК ........... и еиииининииининииининиинининия 6,0 
Чигаззс РагК ........ ини иена нниннннь* 6,0 
Чигазс РагК 3......... зените иениннние 9,0 
Чигазяс Ра!К 3............иизаииииианининниниинниие 9,0 
Чигазяс РагК И ........ иена инининииииннннье 6,0 
Камазаку ............ и иининииинииинин ини ненининнии 4,5 
Геттта$ ТиФе$ ............ линии 7,3 
Ге{Ра! ЕпЮгсег$ ............ и ииииининиииюниннниние 6,0 
ЕНХ Акаск СПорр ............... линии иининииюиьииннн 4,5 
Бепу ог Оеа{Я................ ини 8,0 
Нар! Сгизадег$ ............. изн нииьниююиьньннни 9,0 
Ноп КМО .............ииииииииииниининенне 8,5 
Ноп КМД ............ ини иен иииининианье 8,5 
Ноп Кта2 ............ ен 6,0 
Го${ МКтО$ ......... нии наенне 4,5 . 
Кои$ 2... ление 4,5 
[о{и$ 2 ...... зенитное ииннинннннье 4,5 
Мадюс Адуепшге ................. ее атининии 3,5 
Ма$ег о! Меароп ....................... ленин 3,5 
Махитит Сагпаде ................... нь ненинининие 6,0 
Меда [о Мама ........................-ннанининние 4,5 
Меда [о Мата ........................ лени изизинитинии 4,3 
Мегтац .............. иене онииииноининненининние 3,5 
Мскеу Мама .................. инь зьзоньнзиюиинния 6,0 
Мскеу’'$ (Оштае Спа|е)........................... 6,0 
Мсго МасН пез 2 ............. ее иниинининииннинние 4,5 
Мсго МасНтез$ МИНагу .................. нение 6,0 


Мапо[ Вез&а ............... „и ииииниииинннназнннь 4,5 


„ 


Миппезо{а[а($ ...............ининииианьнетиниитнннь 4,5 
МК5 Мулоюде$ ЗИВ-2ЕКО ..................... 9,6 
Мопасо ............. ии нилинииниииниииинининишициньнии 3,5 
Мопасо И ............. линии ниии ии наннинининннию 4,5 
Мопасо И ............. ани ини зи нананининанния 4,5 
Мопороу ............. и... иилниииииииииииинининиьнеяннния 3,5 
Моца! КотБа! ...................зилиниииинаьниниинаньиии 6,0 
Мопа! КотрВа! ..............шшишииниининиюиннинитьтннние 6,0 
Моца| Кота! 3...............зининикшивиязненииииннннье 10,0 
Мопа| Котра{ 3............. ни ининонинининиинивитнь 10,0 
Мопа! КотБа{ 3 Чита ............... нь 10,0 
Мопа! Котра{ 3 Читае................нининье 10,0 
Мопа! КотБа! || ............. ии изниниююььннининннниьа 8,0 
Мг. МиЫ ........ линии нииииньненииниининнь 4,5 
МуапП ......... ии иииииниииизизаньнанивини ван аннь 8,4 
МщапЕ Рос{Ба! ............ и иьиинилиниининанинниниии 7.3 
Мщап( Носкеу ..................ииьиизиитанииннининини 8,5 
МВА Вазкева! .....................иизинитииивиньнии 3,5 
МВА Э8.................ииниззииниию ани ииии нана ниннньньни 6,8 
МНЕ' 98 ......... шеи ини ниии вин зниниинининильтаннь, 7.6 
Ме! Мапзе!............... ии зинининьиииинниннния 4,5 
М№9де! Мапзе!......... НИ 4,5 
Орегайоп Еицгоре ......................зииниииианнтнни 7,6 
ОшШКВип............ ани иени нана нииианнннин 3,5 
Ошгип 2019 ............... ии ини нь нии иини нии 6,0 
Радета$ег ..................... ини иииннинниннннь 6,0 
Радета${ег ................... и шишииииининининининининнии 6,0 
Рагс оп РипКОЙ. .............. и ииииннииининюниииини 6,0 
РарегбоОу .....................::.иниианининиаиненининннньь 3,5 
РВагазу З!аг | ................ алина 6,0 
РВагмазу З4аг 1! ................ инете 8,4 
Рвапют 2040 ..................зииньиииниининниинннинь 6,0 
Рик Сое$ {ю Нойумо04 ............„.нниинининниния 4.5 
Рик Сое$ о Нойумо04 ................шишнинининьие, 4.5 
Р\ПоССЮ .......... линии ини наити нии ннининанья 8,8 
Ргае$ .......... ини нии аанини нии авнни 4.5 
Росапома$ ................ инь инитванианииаинниньь 8,5 
Роке! Моп${ег$ ............... „и иннениниининанинининань, 9,6 
Ро} огдуез$Е ............. +. ииниииииинининнине 6,0 
РоНогдие$* ............. ини нииитнянининиие 6,0 
Рорцои$ И ........ ее ииииииииеииинииииижинии и 6,0 
Ромег П$#ПСЕ ......... ии ииииитиининиюнинетининнинн 6,0 
Ро\мег Мопдег ................ и шишииииоллиаитянитннниния 4,5 
Ромег МопдЕеГ ............... ии илиниииииннннининь, 4,5 
Ромег Вапдег Е1аНЕ ЕЧШОПп ............. инь. 6,0 
Ромег Вапдег$ ................... и ииииитнитниитнииния 6,0 
Рита! Ваде ................... иене И 7.8 
РИПСеЕ .......... изн аньианинининиваниннь 4,5 
Рго Ат СВатрюп$.................еиеееииииининия 4,5 
Ри$ИеГ .......... ани ньнии ии ниии нива нния 6,0 
Очаск $По{ .............. нии ини льиинанииняньнина 3,5 
Очаск $По0! ............... нии лииннинин линии 3,5 
ВКатЬоО 3 ......... нии илииинаньиииьнниь 3,5 
Вед 0опе ...............шииииииииюиинининининаанининини 6,0 
Вед Гопе ............... и зиньииоанииниви аа венинннннь, 6,0 
К${аг ......... шин ниии ноев нввовваваиии ви, 6,0 
КЗ аг ........ или ианииниа ния 6,0 
Воад Киз 3............. и изииииииииииииниянниюиниивньь 6,0 
Воад КизН 3.......... и иииииииитиинанинититнининивньь 6,0 
Коад Ки$Н Н............. или ииитаининининннь 4,5 
ВоБосор И! .................. и ииииииилтниниинининининии 3,5 
Коросор 1|| ......... ии ииинииниииинининини 3,5 
Коросор \$ ТегпмпаЮГг ......................шеииини 6,0 
Воск’п’Во! Вас ............ ани иниьжьиинянии 4,5 
ВосКу & Ви|............ ии иианиненининния 3,5 
Коуа! КитЫЕ ................ еее еииьннининия 6,0 
Затига! Зрий$ ........... и. лилиииииинелиятининьнь 6,8 
ЗсооБу 000 .................шиииииииининиииниииииниининнии 6,0 
ЗсооБу 000 .............. ии ииииииянинятнтиннииии: 7,3 
Зеа ОСуе${ ............. „ии иииинаанинииннннь 6,0 
ЗКадоми Оапсег ................... ина ниининьния 3,5 
5Нпта Рогсе И ........... ини 8,5 
ЗНПОЫ И]... ии анженинанннь 4,5 
ЗПид-РЦ...... ии ини ининининааиииеежеиииииии нии 8,0 
$19е РоскКе! ..................зинлиненьиниаиньнининьннние 4,5 
Зитрзоп ........... ини ини инииининиииининиииннанния 3.5 
ЗК@еюп Сгеми ................иальииианьииананииньньиян 6,0 
ЗКееюп Сгем, ................ ии иининиииитианининнтинннии 6,0 


$304 — ЭПООКЕГ .................. и ииининининиииининининиииинннинни 4,5 $348 — Ппу ТООП........... чинили 
$305 — ЗПООКег................. шин ииннннинни 4,5 $349 — Ппу ТООП......... и иииииииининниииинннннь 
5306 — Зоссег ОеЁихе Зирег ЗЧаг.................иенннньньь, 6,0 $350 Тот & /епу ...........ззлеииииииииииитинянинниие 
$307 — Зо4ег$ о! Роп............ и иииииииининнняаенннни 6,0 $351 Тор СеагИ ................ ини иинининннниь, 
$308 — Зо4ег$ о! Роп............ ии ииииинниненьни 6,0 $352 —Тоу З©0ГУ ............ линии 
$309 — 50тС2...............иииининиинниненнннние 4,5 $353 Те Ше$ .......... и ииииииииииииииииянининниннининея 
$310 — 50пС3О.......... ии нинининининининине 6,0 $354 — ПиеЦе$ ........... иене 
$311 Зопс 30 Ва${............. и ииииииииииииянанининнни 9,9 $355 — ТиМЕ ............. „линии ииитяниивинижиненннье 
$312 — $отс З0 Ва${.............. ии иииияннннининие 9,9 $5356 — Тище РоМег....................ииинитиинининиинние 
5313 — 5опс Неддепо9................. иене 3,5 $357  Чйга Мап............... ини 
$314 — ФотмсКписЕ ............... и ииииининииенининиея 6,0 $358 — Упдеад И пе .................... ини 
$315- —ЗопсКписеЕ ................,иииинитниниитиининининн 6,0 $359 — Упдпапед М/зег$ ................. ини 
5316 — 5оц Вад ......................ииииниинениньни 4,5 $5360 — Чрап 5!Ке ................... и иииииинининняннн 
$317  орвегМап .................. ини 3,5 $361 \.В.Тгоррег$ ................ чи ниининиинининичизннанннннни 
$318 — брег тап М $ерагейоп ...............иииининьиие 9,0 $362 — \УесогМап ..........................лииииитиниининининьия 
$319 — брег тап \$ Х-теп .................нилииииининниие 6,0 $5363 — \МесогМап ...................... и илиилиитиитиииииининие, 
$320 — зраНег Ноц$е ................... иена, 60 — $364 — УецогМап2................ ре иининни 
$321 Зацчиен КО ..............иееииииииииинниииининининнинние 6,0 $365 — Уег\иех .............. и еиииииииииеииииининнннне 
$5322  Загбае......................... АНИ 6,0 $5366 — \Ме\м Роги.................... иная 
$323 — Зогу оЁ ТБог............... ии иниитиннинии 11,2 $367 — \Мйиа РаМег 2 .................. ини 8 
$324 — Згее Рег И ............ ине 6,0 $368 — \\Магдпег Зреца!....................шииннииниениний ни 3 
$325 Зёгее! о! Раде 2................ ини 6,0 $369 \М/апосК ............. ина ияниииянии ини ни из ииинаини нии 6 
$326 Зее Этап ................ нии 3,5 $370 — \Мампоск .................. ии лииииииинининининининнниннннння 6 
$327 — Зипзе! К Чег$ .............. ине 3,5 $371 М/апОоскК ............. и ниииииииинининииниинининнининининнння 6 
$328 — Зирег НудН(е .................... ие еиииитинтинни 4,5 $372 — \егз#е Мата ...................иеиииииинянттитининия 10 
$329 — ЗурегМап .................... или лиииниииинииньниньни: 4,5 $373 — \ММПее|! о! РоПипе............. нии илининиююнинниь 3 
$330 — ЗурегМап ......................ииилиниииииитиинининьния 4,5 $374 — Момеппе ................. ини 6 
$331 Зиурег Мап 2 .................. ее иииниининииииининининииния 6,0 $375 — \Моп9 ор Ни$зЮп........... ини инете 4 
5332 — ЗирегМапо ВГо!.....................иилиииянининниини 6,0 $376 —\МопЧ ОЕ ШизюЮпП............ и еииееииииинининиинюнинние 4 
$333 — Зирег ЗНПОЫ ............. „нии лиилитининииие: 3,5 $377 — Могт$ .............иииииииниининининнинини тии чине ничитаниньнь 8 
5334 — ЗиреграШе ЗНр................ ии иииннеиянаниния 3,5 $378 — \\!огз!е ВаН..................... и иииииитиниииннининннье 3 
$5335  Зирефа{е ЗНр.............. и зшиииииииииниииииянянини, 3,5 $379 — \Мезе Мама .................... „ини 10 
5336 — ЗиреграШе Тапк ................ ши и иииииининьниинииия 3,5 $5380 — \МезШе Мама .................... „нии иеииинининиюнь 10 
$337  Зупфса ..............иззииииииинининин и ииаииняивининии 6,0 $5381 Х-теп И (Сюопе \М\аг$) .................зшииииюиииниье 6 
$338 — Тае Зр ............... ии ииииининеиииининьниининие 3,5 $5382 —Х-теп И (Сюопе М/аг$) ................ иена 6 
$339 — Тае р ............. зиме еииинняннининни: 3,5 $5383 — \оипд папа /орпез ................... иен 3 
$340 — Тал..... ии иннннининиинининининененянетинининнние 6,0 $384 — \Уоипд папа /ойпе$ ................. ии 3 
$341 Тагтата ....................ииииииининичининиииненниниия 3,5 $385 — Сего ...........инининининининининеииииитинииинининииивнененнни 6 
5342 — ТеККеп 2 уз Уйиа РаМег................ ии 8,0 5386 — Дего Таегапсе .....................ишшиинииининичизиннанни 6 
$343 — Тептм5$ (МИтЫе00................... и иииеиииининииниииие 4,5 $5387 — Сего Таегапсе Веуопа ................. шин, 10 
$344 — Теппз МС МЕ! ТОЧГ ........... ини 6,0 $388 — ГотыЫе$ ........... нии нити ииинжиннииничине 4 
$345 — ТегттаЮГН ............ ине 6,0 $389 — Дотые$ .......... ии янитичиииитииненеенення 4 
$5346 — Тешб$............. и... инте 3,5 $190 — Нигсапе$..................ииииииинининииианиниинннтнне 4 
$347  ТпетеРагК .................... и ииеиииинининиииюииининие 6,0 


ЦИФРОВОЙ ЛИНГАФОН - ПОЧТОЙ 
Цифровой лингафон — устройство для обучения языкам 


1. Многократное воспроизведение участка кассеты 
2. Автоматическая фрагментация текста на сентагмы 
3. Выделение фрагментов кассеты и голосового сообщения 


4. Замедление скорости повторения 


5. Сравнение прослушенного участка кассеты и голосового сообщения 


6. Наличие ЕМ-приемника, плейера 


Л-684 Цифровой лингафон ВК - 684 - 
Л-782 Цифровой лингафон ВК - 782 - 
Л-786 Цифровой лингафон ВК - 786 - 
Л-787 Цифровой лингафон ВК - 787 - 


ЯА — Английский за 3 недели + 2 кассеты - 
ЯФ Французский за 3 недели + 2 кассеты - 
ЯН Немецкий за 3 недели + 2 кассеты - 
ЯИс Испанский за 3 недели + 2 кассеты - 
ЯИт Итальянский за 3 недели + 2 кассеты - 
ЯИд Итальянский в диалогах видеокассета - 
ЯНд Немецкий в диалогах видеокассета - 
ЯФд Французский в диалогах видеокассета - 
ЯАо Английский для общения (Игнатова) - 


4] у.е. 
45 у.е. 
48 у.е. 
Эбу.е. 
11,5 у.е. 
11,5 у.е. 
11,5 у.е. 
11,5 у.е. 
11,5 уе. 
6,5 у.е. 
6,5 у.е. 
6,5 у.е. 
14,5 у.е. 
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Домашний + 
кинотеатр ВВК 


АВ 903 АВ 908 АВ 908 $ ВВК 
ОУ, бирег УСО, УСО, СО, МР3, Ог. ОКО 
возможность воспроизведения дисков СО-К. и СО-ВУ/; 


9 видов зштоип4 (звук вокруг есть есть 
7-полосный цифровой эквалайзер с возможностью есть есть есть есть 


индивидуальной настройки; 


Встроенный ОУО-юа4ег Рапазоп!с с новейшими 
голографическими технологиями; 

Встроенный декодер Роу П1еНа! (АС-3) и отдельный 
звуковой выход 5.1 СН; 


Профессиональные функции КАРАОКЕ; есть 


Встроенная цифровая память для записи собственной есть -о есть 
песни; 


Комплект акустики 
для Домашнего Кинотеатра 


В состав комплекта входят следующие компоненты: 
Фронтальные громкоговорители — В$809 
Центральный громкоговоритель — В$С09 
Громкоговорители «окружающего звука» — В$С09 
Сабвуфер — В$001 

Сабвуфер В$001 

10-ти дюймовый низкочастотный излучатель 
Функции регулировки фазы и частоты 
Стереофонический выход 

Низкочастотный выход 

Низкое выходное сопротивление 

Дизайн — компонент Домашнего Кинотеатра 


Домашний кинотеатр Вы сможете купить в Санкт-Петербурге: 
Центр Видеоигр — наб. р. Фонтанки, д. 36, тел. (812) 272-83-77 
Сеть магазинов «Техношок», тел. (812) 325-20-45 


Сеть магазинов «Витязь», тел. (812) 442-00-11 
Сеть магазинов «Горизонт», тел. (812) 552-35-21 
По вопросам оптовой продажи (812) 440-51-32 


Центр оптовой продажи. видеоигр 
в Санкт-Петербурге 
ПРОДАЖА ПРИСТАВОК, АКСЕССУАРОВ, 


ул Оо а КАРТРИДЖЕЙ И КНИГ 
С ОПИСАНИЕМ ВИДЕОИГР 
ПРОДАЖА ПО ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫМ 
ЗАЯВКАМ 

Магазин находится по адресу: 
Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, 
д.2, Деловой центр «Охта», 1 этаж. 
Телефон: 
(812) 440-5130, 
(812) 440-5132 
Е-та!: абс @реегткК.ги 
Информацию о нас Вы найдете 
на сайте: м/илм.пеуау!$ К.паго4.ги 


194904 | 


вониветанцос 


ОТДЕЛ ВИДЕОИГР 
ОРЕАМСА$Т, ЗОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ, ЗЕСА, ОЕМОУ 


Игровые телевизионные приставки, картриджи, аксессуары 
Цифровые лингафоны для ускоренного изучения языка 


Ремонт видеоприставок 
Раскодировка Зопу РЗ 
Наш адрес: С-Петербург, 
Садовая ул.. 28/30, 
Апраксин Двор, кор. 1 «Центр 
видеоигр», 

ст. М «Гостиный двор», 
«Сенная пл.». 

Режим работы: с 11.00 до 
19.00, без обеда 

справки по телефону: 
272-83-77 


Садовая ул. 


л. Ломоносова 


Отдел видеоигр 
2-й этаж ) 


ЦЕНТРВИДЕОИГР 
ВНИЖНЕМ НОВГОРОДЕ 


г. Нижний Новгород, 

ул. Федосеенко, д. 64 
Телефон (8312) 29-71-63, 
(8312) 29-71-95 

Е-глай: пта@агеатагепа.пл 


Наш журнал Вы можете купить: 


г. Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, д. 2, деловой центр «Охта», 
1-й этах, тел. 440-51-30, 440-51-32; Е-тай: абс @рееттК.ги \‹ 

г. Санкт-Петербург, наб. реки Фонтанки, д. 36, Центр видеоигр, 
тел.272-8377; Е-тай:пеуа-м1$ К@рщегИпК.ги 

г. Екатеринбург, ул. Кирова, 28, (проходная завода ВИЗ, тел. 2-13), 
тел. 58-12-13; Е-тай: мм@тай.ицте%ги | 

г. Ростов-на-Дону, ул. Немировича Данченко, д. 78/6, тел. 44-73-37; 
Е-тай: Уа!ег@ааапе*.ги 

г. Новосибирск, ул. Петухова, д. 51 (вн. тел. 18-65), тел. 8-902-911-63-44; 
Е-тай: мепдегег@оп!Ите.п$К.$и 

г. Нижний Новгород, ул. Федосеенко, д.64, тел. (8312) 29-71-63, 
(8312) 29-71-94; Е-та!: пп4@9геатагепа.ги 

г. Саратов, м-н «Дом Оепау», тел. (8452) 29-06-08; 
м-н «Аркада», тел. (8452) 27-54-75; 
пав-он «Спектр» «Детский Мир», галерея 1 этаж, 2 линия 
Е-тай: 'уап7@Фгзт.ги 


Энциклопедия лучших игр для Зеда Меда Опуе 


Руководитель проекта Кевлюк А. А. 


Корректор Лытаева М. Л. | 
Компьютерная верстка и дизайн Шундалова Л. Ю. 
Художественное оформление обложки Полянский Д. В. 
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